6 91 01 1? 20 100 0 
0 טטאפב פטא 319 906 וובו 9 


חנר שן ססאקאפּאובחז 


22: 
2 
ור 
יש 
46 
יי 
8 / 
/צי 


טצסאשח זסא סס 56א:ןק 
האסס? פוז ואסחץ 09ו51 סקס 95ססאס 


צה/הפון סזאסחסז +זס צזופּקטעואט 


דיועדייישעוזדעערעעריעייי ידי עשידיי 


181:461 { טס 5963 6 
מט מ2163 184 מסטסובמםפ 13 
8 ס'דם 57 


: ' + יו ײ ' 
- שי א 
שא ר א 


0 וו : 


אַרבעטער-רינג שול-ביבליאָטעק 


שפּילבּוך 
קליין און גרויס 


צוזאַמענגעשטעלט 


----- 8 | }. ----- 
שטיינבוים 


אילוסטראציעס 
=" אן א 


א. גורלמאַן 


שידיי ארויפגעגענן. פון - == 
בילדוננס-קאָמיטעט פון אַרבעטער רינג 
ניו יאָרק, 1921 


16 צע ,1921 /+װעוצצעקס) 
|+ .א ,211016) 5'מסמזאזס שׁט 


א 


אינהאלט : 


אריינפיר == = דיה ייה יה דיה דיי יה זיי --- }, 8 

לידלאך צום אויסציילן - די די ה-י --- -- }, 11 
שפּראך-שפּילן = = די די הי הי זיז -- --- /, 16 
נוס-שפּילן == = הי ייה ייה ייה דיה היז == --- }. 86 
טרעף-שפּילן = יי דיי יי יי היה דיה דיי --- --- /. 48 
בלענדעניש-שפּילן == די יי זיה דיי יז -- --- }. 83 
אימיטאַציע-שפּילן == די די דיי די זיז --- --- }. 62 
פאַרכאַפּעלאַך -- די די דיה דיה דיה זי דיה --- ).72 
אָנרירעלאַך און יאָגעלאך -= == דיי היז --- -- ,82 
וועט-שפּילן == דיה דיי דיה דיה דיי דיי דיי היה --- /. 98 
פארשידענע שפּילן די די די הי זיז --- -- . 106 
שטראָפן == די דייה די ה-י ה-י ה-י -- -- }, 190 
ביבליאָגראפיע די יי די די דיי דוד דיה הז --- ), /12 


דורך דער שפּיל אַנטװיקלען מיר אין 
קינדער ערלאַכקײט און ברייטהאַרציליים. 


וויליאם דזשיימס. 


| דו ערציאונג פון קינדער, בפרט די ער- 


דיה צואונג -פון -קלוונע קינדער, איז בלי אלע 


- -פעלקער אין אַלע צייטן אָפּהענגיקי געווען 
אָן שפּילן. 
רושאן דיואי. 


אַריינפיך. 


דאָס דאָזיקע שפּיל-ביכ? איז באַשטימט פאַר די לערער פון 
די מאָדערנע אידישע שולן, און ניט אַלס טעקסט פאר די קינדער. 
די הונדערט שפּילן װאָס קומען אַרײן אין דעם ביכ? זיינען גיכער 
טעקסטן אָדער פוזשעטן פון שפּילן, איידער נגענויע באַאַרבעטונ- 
גען, נאָר דאָ. און דאָרטן זיינען אָנגעװויזן געװאָרן דעטאַלן פון 
דורכפירן אַ געוויסע שפּי? --- די פּינקטלאכע באַאַרבעטונג ווער 
איבערנעלאָזן צום לערער אַלֵיין צוליב צויי הויפּט-טעמים : 
ערשטנס, װאָלט אַזאַ פּינקטלאַכע באַאַרבעטונג אין אַ ביכל פאר- 
נומען זייער א סך פּלאַץ, און צווייטנס, װאָלט דאָס אין אַ היפּשער 
מאָס געשטערט דעם לערערס איניציאַטיוו אין זיין נייטיקער צו- 
פּאַסונג פון געוויסע שפּילן צו געוויסע קינדער. 


אַיינגעטיילט זיינען די שפּילן אין אַזעלכע, װאָס ס'איז 
ראַטזאַמער און באַקװעמער זיי דורכצופירן אין קלאס (קלאַס- 
שפּילן) און אין אַזעלכע װאָס קענען בלויז דורכנעפירט וערן 
אויפדערפריי (דרויסן-שפּילן). אַ דריטער אָפּטײל? זיינען די 
,פאַרשידענע שפּילן". אַהער נגעהערן יענע שפּילן, װאָס קענען 
אַרונטערגײין אונטער ביידע אֶפּטײלן, ד. ה.; זיי קענען און מעגן 
דורכגעפירט ווערן סיי אין קלאַס און סיי אויפדערפריי. דאָרט, 
וואו איין פּלאץ קען זיך אַרױסװײיזן באַקװעמער פאַר דער דורכ- 
פירונג, איז דאָס אָנגעוויזן ביי יעדער שפּיל, 

די ערשטע צוויי אָפּטײילן זיינען ווידער פאַנאַנדערנעטײלט 
נעװאָרן אין קלענערע אָפּטײַלונגען --- א פאנאנדערטיילונג לויט 
דעם הויפּט-עלעמענט אין א נעוויסער שפּיל. קיין שפּיל באַשטײט 
נַיט בלויז פון איין עלעמענט אַרום וועלכן די גאַנצע טעטיקייט 
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ארוונפיר 


דרייט זיך; גיכער באַשטײט די טעטיקייט פון אַ סך עלעמענטן. 
און ס'איז ניט תמיד לייכט צו זאָגן, וועלכער עלעמענט איז רער 
וויכטיקסטער, אָדער דער בולט'סטער, ביי אַ פֿך שפּילן װאָלטן 
פאַרשידענע מענשן, מיט פאַרשידענע בליקן, מסתמא געקענט 
אָנווייזן אויף פארשידענע הויפּט-עלעמענטן. און דערפאר וועט 
זיך די דאָזיקע פאַרנאַנדערטײלונג אודאי ארויסווייזן פעלער- 
האַפטיק. 

ניט קוקנדיק דערויף איז זי געמאַכט נגעװאָרן, כדי באַהילפיק 
צו זיין דעם לערער און באַקװעמער מאכן זיין אויסוואל פון 
- שפּילן. 


פאַר וועלכן קינדער-עלטער זיינען די שפּילן באשטימט? 
דער בעסטער ענטפער װאָלט געווען: פאר די אַלע קינדער װאָס 
ווילן און ק ע נ ע |ן אין זיי אַנטײלנעמען, מחמת ס'איז א באַ- 
שיינפּערלאַכער פאַקט, ערשטנס : אַז ניט אַלע קינדער פון זעלבן 
עלטער קענען אַקטיוו זיך באַטײליקן אין איין און דערזעלבער 
טעטיקייט ; און צווייטנס, אז די קאָמפּליצירטסטע שפּילן קענען 
זיין צוגענגלאַך פאר יונגע קינדער ווען מיר מ אַ כ ן זיי 
צ:ן.נ ע:נ גנ א ד, -ד. ח.-ווען-מיר פאריינפארב. װײַ.. | 
אַן די איינפאכסטע שפּילן קענען זיין אינטערעסאנט פאר על- 
טערע קינדער ווען מיר מ אַכ ן זיי אינ טערעס א נט 
פאר זיי, ד. ה. : ווען מיר מאַכן זיי מער קאָמפּליצירט. 


מיר נעמען אָן, אַז די שפּילן אין דעם ביכל זיינען צוגע- 
פּאַסט פאר דעם קינדער-עלטער פון 6--12 (נאָך אינגער פון 6 
ווען פאריינפאַכט און עלטער פון 12 -- ווען קאָמפּליצירטער), 
מיט די אויסנעמען פון עטלאַכע שפּראך-שפּילן און עטלאַכע 
דרויסן-שפּילן, װאָס זיינען, אין דער אָנגעגעבענער פאָרם, אַביסל 
צו שווער פאַר 6 יעריקע קינדער. 


די הױיפּט אחריות ביים צופּאַסן געוויסע שפּילן צו אַ נעגע- 
בֶענעם קינדער-עלטער, ליגט אָבער אויף יעדן לערער באזונדער. 


ס 


אריינפיר 


ער קען בעסער די , סוביעקטן" און ווייס דערפאר בעסער, װי 
אָנצואווענדן די מאָס פון פאַריינפאַכן און פאַרקאָמפּליצירן. 


ווען זאָל מען שפּילן ? אויך דאָ איז ניט מענלאַך קיין 
פּינקטלאַכער אָנווייז. בכלל, אָבער, קען מען ענטפערן: וען 
נאָר ס'איז דאָ אַ געלעגנהייט און די קינדער מיט דעם לערער 
זיינען אויפנעלייגט דערצו. צוויי מאָמענטן מוזן אָבער דאָ אֶפַ- 
נעהיט ווערן ;. ניט צו שפּילן פאַר'ן , פאָרמעלן? לערנען (אויב 
דער לערער קוקט אויף שפּי? ניט וי אויף אַ לערןזאך) און ניט 
נאָך אַ מעשה, 

דורך דער שפּיל , צעשפּילן? זיך די נערוון; די קינדער 
ווערן אין אַ געוויסער מאָס אויפגערעגט, דער קערפּער געפינט זיך 
אין אַ , צעלאָזענעם" (אין זין פון ווילדקייט) צושטאַנד, און די 
קּערפּערלאַכע און נייסטיקע רואיקייט, װאָס פאָדערט זיך אין אַ 
היפּשער מאָס ביי אַן אָפיציעלער לעקציע, װועט אין אַזא פאַל 
פעלן. ניט נאָר װועט דער לערער מוזן אָנווענדן ספּעציעלע בא- 
מיאוננען דעם קלאַָס צו קאָנטראָלירן, נאָר די קינדער אַלֵיין וועלן 
זיין געצוואוננען זיך צוֹ קאָנטראָלירן מער, וי זיי קענען אין 
אַזט מאָמענט באַווייזן. 

וואו שפּילן ווערן יאָ דורכגעפירט פאר'ן פאָרמעלן לערנען, 
איז נעזונטער אֶנצוהייבן די לעקציע מיט אַ מעשה. דורך דער 
מעשה וועלן זיך די נעמיטער אַיינשטילן און בארואיקן. אן אינ'" . 
טערעסאנטע מעשה, ווען גוט דערציילט אָדער פאָרגעלעזן, װוירקט 
אויף אַ באַרואיקדיקן אופן אויף דעם נייסט, ויי?ל ער וערט 
אַריינגעפירט אין א טעטיקייט (אפשר ניט אזוי אַקטיוו), װאָס 
פאַרינטערעסירט אים און שטעלט אים צופרידן און רייסט אים 
ניט אַװעק אין נאַנצן פון זיינע פריערדיקע אַקטיוע אינטערעסן. 

צוליב'ן זעלבן טעם, נאָר אין אַ פאַרקערטער ריכטונג, דארף 
מען ניט דערציילן קיין מעשה פאר'ן שפּיל, אָדרער שפּילן פאר 
דער מעשה (דאָס איז פארשטייט זיך ניט געזאָגט געװאָרן מיט 
אַלע מעשות). דער נאַנצער אָרגאַניזם האָט זיך אויף אַ געוויסער 
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אריינפיף : 

צייט געפונען אין אַ צושטאַנד פון שיינבארער פּאַסיוויטעט. 
אַלע פעאיקייטן האָבן זיך קאָנצענטרירט אויף איין געוויסן אינ- 
צידענט, אָדער פּאסירונג, אָדער אנטוויקלונג. דאָס קינד איז 
דורך דער גאַנצער צייט אַרומגענומען געװאָרן (דורך דער מעשה) 
פון א נוט-ווירקנדיקער אַטמאָספערע ; און סװואָלט געשעדיקט 
געװאָרן אין אַ גרויסער מאָס דער איינפלוס פון דער דאָזיקער 
אַטמאָספערע, ווען עס ווערט גלייך אַריינגעװאָרפן אין אַזאַ צו- 
שטאַנד, װאָס איז דער היפּוך פון רוקייט און איבערטראַכטנג, 
װאָס איז צייטנווייז אזוי נייטיק, באזונדערס נאָך א געוויסער 
געשעעניש. 

אויב דעם לערערס טעטיקייט אין שול טראָנט ניט קיין פאָך- 
מעלן כאַראַקטער און דער איבערגאַנג פון איין לימוד צו אַ צווייטן 
מאַכט ניט דעם אַיינדרוק פון באזונדערע, אפּגעריסענע טעטי- 
קייטן, קען די שפּיל אַיינגעשלאָסן ווערן אין די אפיציעלע לעק- 
ציעס, ספּעציע? די שפּראַך-שפּילן, װאָס קענען אין דערזעלבער 
צייט דינען, װי נוטע לעקציעס צו לערנען לייענען, שרייבן אָדער 
רעדן אידיש. 


װי אַזױ זאָלן די שפּילן דורכגעפירט ווערן ? דאָס איז שוין 
ניט אַזא פראַנע, װאָס קען דאָ גלייך פארענטפערט ווערן אין עט- 
לאַכע פּאראַנראַפן. דער שרייבער שיקט די לערער אֶפּ צו דער 
אָנגעוויזענער ביבליאָגראַפיע צום סוף פון ביכ? און צו דער לי- 
טעראַטור איבער אלנעמיינער מעטאָדיק פון לערנען, װאָס קען 
אין די מערסטע פּרטים אָנגעװוענדט ווערן אויך אויף שפּיל. 

איך װוי? דאָ בלויז אָנװאַרפן און אָנווייזן א צאָל , כללים" 
(און װי ביי יעדן כ5ל, דארפן די לערער געדענקען, אז ס'זיינען 
פאראן אויסנעמען) װאָס דער לערער דאַרף אָפּהיטן בשעת'ן שפּילן 
און זען, הויפּטזאַכלאך, אז די קינדער זאָל זיי דורכפירן, ווייל 
זיי מיינט מען דער'עיקר. 

1. פון אָנהייב זאָל דער לערער דינען אַלס פירער פוֹן 
שפּיל; אַזױ שנעל אָבער, וידי קינדער ווייסן אַלֵיין וי אָנצוגיין 
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אריונפיר 


מיט דער שפּיל, זאָלן זיי אַלֵיין אויסקלייבן זייער פירער. דער 
לערער קען שפּילן צוזאמען מיט די קינדער. 

2 נעמט ניט אַרֹיין אין שפּיל אזעלכע קינדער, װאָס ווייזן 
ניט אַרױס קיין ווילן מיטצואַרבעטן מיט דער נאַנצער גרופּע. 
טיילט זיי אויס און שפּילט מיט זיי באַזונדער, ביז זיי װעלן 
אַרױסװײיזן סימנים פון א פאַרלאַנג זיך אונטערצואווארפן 
אונטער אלע כללים, װי די אנדערע קינדער. 

2. דער ערפאָלג פון שפּיל?ל העננט שטאַרק אֶפּ אָן דער 
פּינקטלאַכער אויספירונג פון באַשטימונגען --- זאָל קיינער ניט 
קריגן קיין פּריווילעניעס, דער לערער אויך ניט. 

4 אין דעם צימער וואו מ'שפּילט מעגן זיך נעפינען נאָר 
אזעלכע קינדער וואס נעמען אנטיי? --- קיין צושויער. 

פ. איידער איר הייבט אָן שפּילן א נייע זאך, ניט פריער 
איבער נענוי דעם אינהאַלט מיט אַלע איינצלהייטן, כדי ניט גע- 
צוואוננען צו זיין דאָס צו טאָן אין מיטן שפּיל. 

6 אין פאַל פון אַ סיכסוך צווישן קינדער, זאָל דער לערער 
נים זיין דער איינציקער פאַרמיטלער. געויינט צוֹ די קינדער 
זיך צו פאַרלאָזן אויף אַן ערוויילטער קאָמיסיע. 

?. שפּילט ניט מיט צופי? קינדער. אויב דער קלאַס איז 
צו נרויס, צעטיילט אים אין צוויי גרופּעס, באַשטימט אַן עלטערן 
פירער פאר יעדער גרופּע און אליין ניט אַכטונג אויף ביירע. 

8. וען די קינדער זיינען שוין באַקאַנט מיט א צאָל שפּילן, 
זאָלן זיי אַליין אויסקלייבן אין װאָס זיי ווילן שפּילן. דער לערער 
קען דאָס באַשטימען דאמאָלט, װען דער קלאס קען זיך ניט 
אויסנלייכן. 

9 איידער די שטראָפן ווערן אַרוױסנעגעבן (זע ז. 121) 
זאָל מען אויספרענען די קינדער ווער ס'וועט זיך אונטערווארפן 
אונטער דעם פּסק פון די ריכטער,. די װאָס ווילן זיך ניט אונ- 
טערווארפן, טאָרן ניט אָנוועזנד זיין, ווען אַנדערע באקומען די 
שטראָפן. 

10. זאָלן די ,,פייאיקערע". קינדער (זיי זוכן תמיד צו ווערן 
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ארוונפיר 


הױפּט-טאָנגעבער פון שפּיל) ניט באַקומען מער געלענקתייקן צו 
טאָן עפּעס, װוי די אנדערע קינדער. 

, אין אַזעלכע שפּילן, וואו די דורכפירונג פון א נעווי" 
סער אויפגאָב (װוי טרעפן, געפינען, א. אַז. וו.) איז אָפּהענניק 
אין צייט, באַגרענעצט אין פאָרוֹיס די צייט פאר אלעמען. צ. ב. 
2 מינוט פאר דער שפּיל "קאַלט און ווארעם". 

, אַלַע שטראָפן זאָלן אַרויסגעגעבן ווערן צום סוף פון 
שפּיל, די שטדאָפן ווערן אַרױיסנענעבן פון א ריכטער-קאָמיסיע 
אויסגעקליבן פון אלע קינדער אין וועלכער דער לערער גייט אריין 
אַלס מיטנליד. 

און דער'עיקר : זאָל דאָס שפּילן טראָגן א כאַראַקטער פון 
שפּיל און ניט פון לערנען. שרעקט זיך ניט פאר אַ ביסל טומל, 
אָדער עמעצנס פאל, אָדער ברוגז. ס'מוז נעמען א סך צייט, ביז 
דאָס אַלֵץ ווערט געוואוינהייט. 


די מערסטע שפּילן, אָדער בעסער, די סוזושעטן פאר שפּילן, זוו- 
נען ארויסגענומען געװאָרן פון אַ גרויסער צאָל זאַמלונגען אין ענגליש 
און אַריבערגעטראַגן געװאָרן אין אידיש, װאָס ס'איז נוגע דעם אינ- 
האַלט פון שפּיל, וואו נאָר אַזאַ אינהאַלט איז געווען צוגענגלאַך צו דער 
אידישער שול; אַנדערע שפּילן האָבן מיר מיינע קאַלעגן איבערגעגעבן 
און אַנדערע -- װאָס איך האָב אליין געדענקט פון פּוילן. ארום צען- 
צוועלף שפּילן זיינען געשאָפן געװאָרן אין משך פון דער אַרבעט אין 
קלאַס. 

איך וויל דאָ צום סוף אויסדריקן אַ האַרציקן דאַנק די קאָלעגן מיינע, 
װאָס האָבן מיר געהאָלפען אין דער צוזאַמענשטעלונג פון דעם ביכפף 
סיו דורך אויסבעסערונגען און סיי דורך נייע אָנװיוזונגען: א. ש. זאקט, 
לערער, ו. ליפשיץ, י. לעווין און מ. גאָלדמאן. 

י. שטיינבוים, 
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לידלאַך צום אויסציילן. 


א. 


איין אָטלער, קאָטלער 
האָט געװאַלט א פעסעלע 
באַשלאָגען ; 
האָט ער ניט געוואוסט 
וויפל נעגל 
אַרײינצושלאָגן. 
האָט ער געציילט : 
ניט איינס, ניט צוויי, ניט דריי -- 
דו ביסט פריי . 


אַנע, דאַנע, 

טרי קאָנעלע, 
מיסליע, מאַסלע, 
קאָמפּאַנעלע. 
קאָמפּאַ--אַ 
קאָמפּאַיבאַ 
מיסליע, מאַסלע 
קאָמפּאַדטאַ ! 
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שפּילבוך פאר קליין און גרויס 


ב. 


איינס, צוויי, 
פּאָליצײ, 
דריי, פיר, 
אָפּיציר, 

פינף, זעקס -- 
אַלטער העקס. 
זיבן, אכט,' 
גוטע נאכט. 
ניין, צען, 
שלאָפן גיין. 


ד 


ענדע -- פענדע, 
צונדע -- מע. 
אַבל -- פאבל, 

| דע -- מינע. 
איקע -- פּיקע, 
גראַמאַטיקע, 
איינע, קליינע 
זאַנם. -" 
איינם, צוויי, דריי. 
דו ביסט פריי, 
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שפּילבוך פאר קליין און גרוים 


ה. 


איינס, צוויי, דריי, 
אָדער, לידער, ליי. 
אָקן, באָקן, 

ביידע גלאָקן, 
צירל, פּערל, 

דוקס -- אַרױס. 
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עננגע בענגע, 
סטופּע, סטענגע ; 
אַרצע באַרצע, 
גאָלץ שווארצע ; 
איימעלע, ריימעלע, 
בייגעלע, פייגעלע, 
האָפּ! האָפּ ! 
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סוכה, סכך, 
בוידעם, דאַך ; 
רעד א ביסל, 
ווייס אַ סך ; 
רעד אַ ביסל, 
קנאַק אַ ניסל, 
ניסל הארט -- 
זיץ און װאַרט. 
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1 
קלאַס-שפּילן. 


א. 
שפּראך-שפּילן. 


אינהאלט : 


איינענשאַפטווערטער. 
איך בין געפאָרן קיין רוסלאַנד. 
געפין אויס. 
ביאָגראַפיעס. 

אותיות. 

ווערטער. 

זאַצן. 

זיכרון. 

סינאָנימען. 

גראַמען. 

איך האָב אַ קאָרב. 
חיות. 

אַ װעט אין אויסלייגן. 
עצות. : 
טיש און שטול, 
צייטווערטער. 
פּסיכאָלאָגיע. 

קאָלירן. 

פראַגעס און ענטפערס. 
רעטענישן. 

אַ רייזע נאָכ'ן אַ"ב. 
שפּריכװוערטער. 


יי 
אל 


אײיננשאַפּטװערטער. 


די קינדער זיצן אויף זייערע ערטער אין קלאס, אָדער אַרום 
אַ טיש. דער ערשטער שפּילער פון דער ערשטער ריי פֿאַנגט אָן 
אַזױ : , אונזער קאַץ איז אַן אַלטע", און װי ער ענדיקט, מוז דער 
צווייטער אין דער ריי פאָרזעצן : , אונזער קאץ איז אן איירעלע", 
און אזוי ווייטער, ביז יעדער פון די שפּילער האָט צונעגעבן אן 
אייגנשאַפּטװאָרט צוּ דער פראַזע ,אונזער קאַץ". די צונעזעצ- 
טע אייננשאפטווערטער דארפן זיך אָבער אָנפאַנגען מיט אַן 
א' ; און ווען איינער פון די שפּילער ניט צו אַ וואָרט מיט א ב' 
בשעת ס'זיינען נאָך פאַראַן ווערטער מיט אַן א', פאַלט ער ארויס 
פון שפּיל, אויב ער ווי? ווייטער שפּילן, מוז ער זיך אויסקויפן 
מיט אַ משכון. דער װאָס פארלירט מֶער פון דריי מאָל, פאַלְט 
איננאַנצן ארויס פון שפּיל, 

ס'פארשטייט זיך אַז ווען ס'זיינען מער ניטאָ קיין ווערטער 
מיט אן א!, ניט מען אָן יענע, װאָס הייבן זיך אָן מיט א ב' װוי : 
"אונזער קאץ איז א בייזע" ,אַ בייסערקע" א. אז. וו. ביז מ'איז 
דורכגעגאנגען דעם גאַנצען א"ב א חוץ יענע אותיות, וועלכע געפינען 
זיך ניט ביים אָנפאַנג װאָרט אין אייננשאַפטווערטער, אָדער ווערן 
זעלטן באַנוצט (כ ס, ת), 

כדי צו באַשטימען צי ס'זיינען נאָך פאראן ווערטער מיט 
געוויסע אותיות קען מען אויסקלייבן די בעסטע קענער פון אידיש 
אין א קאַמיסיע, אָדער עס איבערלאָזן צום לערער. 
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שפּילבוך פאר קליין און גרויס 


איך בין געפאָרן קיין רוסלאַנד. 


די שפּילֶער שטעלן זיך אויס אָדער זעצן זיך אין א קרייז, 
דער ערשטער אין קריין פאַננט אָן אזוי: ,איך בין געפארן 
קיין --- (דאָ ווערט אָנגעגעבן א נאָמען פון אַ שטאָט אָדער לאנד) 
מיט א --" (דאָ ווערט אָנגעגעבן א נאָמען פון אַ זאַך, װאָס ווערט 
מיטגענומען אויף אַ רייזע). דער שכן אין קרייז דארף איבער" 
חזר'ן די ווערטער פון ערשטן, און צונעבן דעם נאָמען פון א 
נייעם נעגנשטאַנד. דער דריטער -- דאָס זעלבע, און דארף 
אויך צוגעבן א נייע זאַך. אזוי ביז'ן לעצטן פון קרייז, װאָס פאר- 
ענדיקט דעם קאָן. 

כּמשׂל, 1טער?. , איך: בין נעפאָרן - קיין. רופלאנד. מיט 8 
פּעלץ"; 2טער: גאיך בין געפאָרן קיין רוסלאנד מיט א פּעלץ 
און מיט קאַלאָשן?; 2טער : ,איך בין געפאָרן קיין רוסלאנד 
מיט א פּעלץ, מיט קאלאָשן און מיט א שירם"; א. אז. װו. 

דאָרט וואו ס'איז מעגלאַך, דאַרף מען זען, אַז איין װאָרט זאָל 
האָבן א שטיקל שייכות צום אַנדערן. א שפּילער װאָס מאכט א 
טעות אין איבער'חזר'ן דאָס שויךגעזאָגטע, פאַלט ארויס פון 
שפּיל. יעדער שפּילער דארף נעדענקען זיין צונאָב, כדי אויסצו" 
מיידן סכסוכים. 

דער קאָן קען אָנהאַלטן אזוי לאננ, ביז ס'בלייבט בלויז איי- 
נער, װאָס געדענקט די גאנצע לאננע שורה ווערטער. ער איז 
דער געווינער. 


נגעפין אויס. 


איינער פון די שפּילער, דער טרעפער, פאַרלאָזט דאָס צימער. 
די איבעריקע שיפּלער נעמען זיך אין זין אריין דעם נאָמען פון 
אַ געוויסן מענשן, און דער טרעפער דאַרף דורך א ריי פֿראַנעס 
װאָס ער שטעלט די שפּילער, אויסגעפינען, ווער דאָס איז. 

איידער דער טרעפער פארלאָזט דאָס צימער, מוז מען אים 
אָבער זאָנן, װאָס מען װעט זיך נעמען אין זין אריין :; לעבעדיקע 
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וא לט 


שפֿילבוך פאר קלוין און גרויס 


זאכן (מענשן, חיות, פייג?, א. אז. וו), אָדער טויטע זאכן (הייזער, 
שטיינער, א. אז. וו.). 

לאָמיך זאָגן, אז די שפּילער נעמען זיך אין זין אריין , שלום- 
עליכם". ווען דער טרעפער קומט צוריק, שטעלט ער פאָלגנדע 
פראנעס אויף וועלכע די שפּילער דארפן ענטפערן בלוין מיט א 
ניין" אָדער מיט א ,יאָ? יעדע פראנע מוז געשטעלט ווערן צו 
א באַזונדערן שפּילער. 

טרעפער: איז עס א מאן? 

שפּילער : יאָ. 

טרעפער: לעבעדיק ? 

שפּילער: ניין. 

טרעפער: נגעשטאָרבן דאָס יאָךר? 

שפּילער: ניין. 

טרעפער : אין אמעריקע ? 

שפּילער: יאָ. 

טרעפער: אין ניו יאָרק ? 

שפּילער: יאָ. 

טרעפער : איז ער געווען אַן אַקטיאָר ? 

שפּילער: ניין. 

טרעפער : א דאָקטאָר ? 

שפּילער: ניין. 

טרעפער: א שרייבער ? 

שפּילער: יאָ. 

טרעפער: א באוואוסטער שרייבער ? 

שפּילער: יאָ. 

טרעפער: האָבן מיר אלע אים געלייענט? 

שפּילער: יאָ. 

טרעפער: האָט ער געשריבן קאָמישע מעשות ? 

שפּילער: יאָ. 

טרעפער : שלום-עליכם ? 
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שפּילער : יאָ. : 

דער װאָס קען ניט אויסגעפינען, דארף געבן א משכון. כדי 
יעדער איינציקער זאָל ווערן א טרעפער, איז גלייכער צו שפּילן. 
מיט א קליינער צאָל שפּילער. די װאָס ענטפערן אנדערש וי 
,יא" אדער , ניין" קענען ניט ווערן קיין טרעפערס. 

נאָר דעמאָלט ווען די פראגעס ווערן נעשטעלט אין א נעוויסן 
סדר און נאָר דאן ווען מ'האָט נוט אין זין די ענטפערס, קען מען 
אויסגעפינען די פּערזאָן, פראגעס נלאט אין דער וועלט אריין, 
וועלן גיכער צעטומלען. 

די פראגעס דארפן געשטעלט וערן לויט פאָלגנדיקן סדר : 
צי א מאן אָדער א פרוי. 
צי די פּערזאָן לעבט אָדער ניט. 
דאָס יאָר פון טויט. 
דאָס לאנד פון געבורט אָדער טויט, 
די שטאָט פון געבורט אָדער טויט, 
די פּראָפּעסיע, 
צי שטאַרק באַוואוסט אָדער ניט, 
איז דאָס ---------- ? 

מ'ניט דעם טרעפער די ערללויבניש אֶנצורופן דריי נעמען. 

אויב קיין איינער פון זיי איז ניט ריכטיק, האָט ער פארלאָרן און 
מוז געבן א משכון. | 


* 


+ 


+ז פוז טס צ הש מט 1- סס 


ביאָנראפיעס 


יעדער שפּילער באַקומט אַ לאַנג שטיק? פּאַפּיר מיט אַ בליי- 
פּעדעֶר. די אויפגאָב פון די שפּילער איז צו ענטפערן שריפטלאַך 
אויף יעדער פראנע פון פירער, איינפאלדען דעם ענטפער און 
איבערגעבן דאָס שטיק? פּאפּיר צום שכן. דאָס טוט מען נאָך 
יעדער פראנע. אויף אַזאַן אופן װועט אויסקומען אז דאָס שטיקל 
פּאַפּיר פון שפּילער נומער איינס, װועט צום סוף שפּי? זיך נעפֿינען 
ביים לעצטן שפּילֶער. 
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די פראגעס דארפן נעשטעלט וװערן אין פאָלגנדיקער 
אָרדענונג : 
װי הייסטו ? 
א אינגל, אָדער אַ מיידל ? 
ווען ביסטו געבאָרן געװאָרן ? 
וי אַלט ביסטו איצטער ? 
באַשרײיב דיין אויסזען (אין איין זאַיץ). 
װאָס פאַר אַ מעלות פאַרמאָנסטו ? 
װאָס פאַר אַ חסרונות ? 
צוֹ װאָס שטרעבסטו ? 
װאָס קען מען זיך פון דיר אָפּלערנען ? 
יעדער שפּילער דאַרף אויף דער ערשטער פראַנע ענטפערן 
מיט זיין ריכטיקן נאָמען, און אויף די איבעריקע פראַנעס ענטפערן 
אַזױי, אַז די באַשרײיבונג זאָל זיך אינגאנצן צופּאַסן צו אים, אָדער 
צו איר, כאָטש די ענטפערס וועלען זיך געפינען אויף פאַרשידענע 
פּאפּירן, װאָס פאַראורזאַכט אזוי פיל שפּאס. 
נאָכדעם װווי מ'האָט געענטפערט אויף אַלע פראַנעס, נעמט 
דער פירער צוזאַמען אלע פּאפּירן,. איינער פון די שפּילער שטעלט 
איצטער נאָכאַמאָל די פראנעס און דער פירער לייענט פאָר די 
ענטפערס פון די פּאפּירן. 

ווען די שפּילער קענען זיך איינער דעם צווייטן זייער גוט, 
קען מען זיי ערלויבן אויפצושרייבן אַ צווייטנס נאָמען, און בכלל 
צופּאַסן די ענטפערס צו וועמען זיי ווילן. 


תלתיוהית. 


די שפּילער קלייבן זיך אויס אַן אות פון א"ב, לאָמִיר זאָגן 
אַן ,א". יעדער שפּילער באקומט א שטיק? פּאפּיר און שרייבט 
אויף די נעמען פון אזוי פיל שרייבער, װאָס הייבן זיך אָן מיט 
אן ,א" װוי ער קען געדענקען. צ. ב. : אַנסקי, אַש, אבראמאָוויטש 
א. אז. וו. 


+ז 89 סש צט זש מש בַ- סס 0 
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ווען אלע האָבן געענדיקט, לייענט איינער פון די שפּילער 
פאָר זיינע נעמען. ווען ער רופט אויס א נאָמען, דארף יעדער 
שפּילער אוועקשטעלן א שטערנדל ביי דער זייט פון דעם נאָמען 
אויף זיין פּאפּיר,. די װאָס האָבן ניט פאַרשריבן אַ געוויסן נאַ- 
מען, ווערט אויף זייער רעכענונג פארשריבן א פארלוסט. די 
װאָס האָבען ניט קיין שום פארלוסטן, זיינען די געווינער פון קאָן, 

נאָכ'ן ,א" קען מען נעמען א צווייט אות. אָבער דאָ קען 
מען בייטן די נעמען : אָנשטאָט שרייבער, קען מען נעמען: נע- 
מען פון שטעט, חיות, פייגל, פיש, ביכער, א. אז. װו. 


דוי יה ט 7ר 2 


אין דער שפּי? דארפן אנטיי? נעמען ניט מער וי פינף קינ- 
דער. די שפּילער שטעלן זיך אַװעק ביים שרייב-ברעט און דער ער- 
שטער שרייבט אויף אן אות אויפ'ן ברעט, לְאָמיר זאָנן, א ,ל". 
דער צווייטער שפּילער דארף איצטער צושטעלן אזא'ן אות פון 
וועלכן ס'זאָל זיך אנהייבן בילדן א נאנץ װאָרט. אזוי שטעלט 
יעדער איינער צו אַן אות און טאָמער צווייפלט ווער פון די שפּי- 
לער צי פון א נעוויס אות, װאָס איז צונגעשטעלט געװאָרן, קען זיך 
אויסבילדן א װאָרט, מוז דער שרייבער איבערנעבן דעם פירער 
דאָס װאָרט, װאָס ער האָט אין זין געהאט. 

פאַרלאָרן די שפּיל (האָט יענער, מים וװעמעס אות 
ס'האָט זיך פארענדיקט א נאַנץ װאָרט, אדער אזא טייל פון א 
װאָרט, װאָס האָט א באזונדערע באטייטונג אין אידיש. לאָמיר 
זאָגן, אז דער צווייטער האָט צונעשטעלט א ,י" און דער דריטער 
א ,כ" -- דער פערטער מוז שוין איצט צושטעלן א ,ט", כאָטש 
ער האָט אפשר אין זין נעהאט אן אנדער ווארט. יעדע שפּילער 
דארף זיך דעריבער היטן מיט די אותיות, װאָס ער שטעלט צו און 
פּרובירן אויסציען דאָס װאָרט אזוי לאנג אז ס'זאָל זיך ביי אִים 
ניט ענדיקן. 

מ'דאַרף אין פאָרוֹיס באַשטימען ווער עס שרייבט צוערשט, 
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ווער דער צווייטער, א. אז. וו. אויב ס'בלייבן בלויז צוויי שפּילער, 
שפּילן זיי אזוי לאנג ביז איינער פאלט ארויס. 


ואצ| 


די קינדער זיצן אין די ציילן (ס'מוז זיין די זעלבע צאֶָל 
קינדער אין יעדער צייל). דער לעצטער פון יעדן צייל האָט אַ 
שטיק? קרייט ; אויפ'ן באַפּעל? פון דעם לערער, אָדער פירער פון 
קלאַס, נעהט ער צו צום שול-ברעט, און שרייבט אויף אַזאַ װאָרט, 
װאָס קאָן אָנפּאַנגען אַ זאַץ, און זעצט זיך אויף זיין אָרט. דער 
שכן זיינער, נעמט איבער דאָס שטיק? קרייט, נייט צום ברעט און 
שרייבט צו נאָך א װאָרט, װאָס זאָל זיך צופּאסן צום ערשטן. דאן 
ניט ער איבער דאָס קרייט צום צווייטן, אז אז. וו. ביז יעדער פון 
דער צייל האָט אויפנעשריבן א װאָרט. ‏ דער לעצטער דארף צו- 
שעטלן אזא װאָרט, װאָס זאָל פארענדיקן דעם זאַץ. ער דארף 
אויך צושטעלן די פּונקטאַציעס ,און בכלל זען, אז ס'זאָלן ניט 
זיין קיין גרייזן. די ארבעט וערט דורכגעפירט פון אלע ציילן 
אין דעד זעלבער צייט. די ציי? װאָס ווערט פריער פארטיק, און 
האָט אויפנעשריבן א זאץ אָן גרייזן, אָדער מיט דער קלענסטער 
צאָל נרייזן, געווינט דעם קאָן, 


די שפּילער פון יעדן ציי? דארפן אִֵין זין האָבן זייער צאָל, 
כדי ניט אָנצופאַנגן א צו גרויסן זאץ. 

וואו 8ֿ'זיינען פאַראַן צו װײיניק שפּילער אין איין צייל, קענען 
. צוויי ציילן פאָרמירן איין גרופּע. 


אָנשטאָט א זאץ, קען דער װועט באַשטיין אין אויפשרייבן 
אויסנגעלערנטע לידלאך, אָדער א צאָל ווערטער דיקטירט פון דעם 
לערער. 


- די צייל װאָס קען דעם זאץ ניט פארענדיקן, גיט א משכון, 
און ווערט באשטראפט. 
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זיכרון. 


די קינדער געפינען זיך אויף זייערע ערטער. ביים לערער 
אויפ'ן טיש? נעפינען זיך א צאָל זאכן, װי: אַ שליסעלע, מע- 
סערל, קרייט, מעקער, פּילִקע, בלייפעדער, פּען, טינטער, פינגערפ, 
נאָגל, אָדער אנדערע זאכן, װאָס מ'קען האַלטן אױיף א טיש. 
לויט'ן באַפעל פון לערער, קומען די קינדער צו צום טישל און 
באַטראכטן די זאכן, דערביי טאָר מען ניט מאכן קיין נאָטיצן. 
די ערלויבטע צייט איז ניט מער װוי א האלבע מינוט. ווען אלע 
האָבען די זאכן געזען, פארדעקט מען זיי, און יעדעס קינד נעמט 
ארונטערשרייבן אויף זיין פּאפּיר די נעמען פון אזוי פיל זאכן, 
| וויפי? עס געדענקט. דער װאָס האָט פארשריבן די גרעסטע צאָל 
נעמען, איז דער געווינער,. אויב עטלאַכע האָבן פארשריבן ריכ- 
טיק, איז יענער דער געווינער, ואָס האָט דער ערשטער גע- 
ענדיקט. 3 


סינאָנימען. 


דער לערער שרייבט אויף אויפ'ן ברעט א צאָל ווערטער, 
װאָס האָבן זייערע סינאָנימען אין אידיש. די וװערטער זיינען 
נומערירט. יעדעס קינד האָט ביי זיך פּאפּיר און א בלייפעדער, 
און לויט'ן באַפעל פון לערער, שרייבן זיי אויף די סינאָנימען מיט 
די זעלבע נומערן. אויפ'ן טאַפל זיינען אָננעשריבן: 1) קראפט ; 
2) דירה; 3) פּרעזענט. דארפען די ענטפערס זיין: 1) כוח; 
2) וואוינונגג; 3) מתנה. די צייט פוז זיין באגרענעצט, פינף 
מינוט אויף יעדע צען ווערטער איז דורכשניטלאך גענונ. דער 
װאָס ברעננט פריער צו דאָס פּאפּיר, און אלע ווערטער זיינען 
ריכטיק, איז דער געווינער פון שפּיל, 

מ'קען גלייך נאָכדעם אויסמעקן די ווערטער פונ'ם ברעט, 
און זען וער ס'וועט ריכטיק צושטעלן די זעלבע ווערטער צו די 
אָננענעבענע סינאָנימען אויפ'ן פּאפּיר. 
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גראַמעו. 


יעדער שפּילער באקומט א שטיק? פאפּיר, און א בלי- 
פעדער,. ער דאַרף אויפשרייבן אזעלכע צוויי ווערטער, וואס זאָלן 
זיך נראַמען. די פּאפּירן ווערן צוזאמענגענומען, און איינציקווייז 
פאָרגעלעזן פאר'ן קלאַס. יעדער איינער מוז דערנאָך אָנשרייבן 
א צוויי-שורה'דיקן פערז, װאָס זאָל זיך ענדיקן מיט די אנגעגע- 
בענע ווערטער. 

אין א געוויסער שפּיל זיינען די ווערטער געווען , שרייבן" און 
בלייבן", און דער פערז איז אַרוױסגעקומען : 

איך װויל די לעקציע ניט שרייבן, 
און נאָכ'ן לערנען ניט בלייבן. 

דער װאָס קען ניט אנשרייבן קיין ריכטיקע גראמען, אדער 
פאַרפּאַסט ניט דעם געפּאָדערטן פערז, מוז געבן א משכון. 

די שפּיל האַלט אָן אַזױ לאַנג, ביז ס'זיינען אָנגעשריבן גע- 
װאָרן פערזן צו אַלע נראמען. אַמאָל טרעפט, אז יעדער שפּילער 
כמעט שרייבט אָן א פערז, װאָס קיין אנדערער האָט נישט אָנ- 
געשריבן. 


איך האָב אַ קאָרב. 


די שפּילער זעצן זיך אויס אין א קרייז, און דער ערשטער 
פאַנגט אָן מיט דעם זאַץ: , איך האָב אַ קאָרב" (אָדער אַ נאָמען 
פון אַן אַנדער כלי). פרענט דער צווייטער : ,װאָס איז אינעוויי- 
ניק ?7? דער ערשטער: ,אַרבעס" (אָדער אַן אַנדער װאָרט װאָס 
הייבט זיך אֶן מיט אַן א'). זאָנט דער צווייטער : ,איך האָב אַ 
קאָרב".. פרעגט דער דריטער : װאָס איז אינעװייניק?'" דער 
צווייטער ענטפערט מיט אַ װאָרט װאָס הייבט זיך אָן אויף א ב' 
(בעבלאַך, למשל). 

די שפּי? האַלט אָן אַזױ לאַנג, ביז מ'איז דורכגעגאַנגען אלע 
אותיות פון א"ב. (אין דעם פאל קענען באַנוצט וערן אלע 
אותיות). 
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אויב יעדער איינער האָט געהאט א געלעגנהייט צו פרעגן 
און דער א"ב איז ניט איננאנצן אויסגענוצט געװאָרן, קען מען 
אָנהייבן נאָכאַמאָל,. כדי די שפּיל זאָל נישט ווערן מאַנאָטאָן דארף 
מען זען, אז אלצדינג זאָל צוניין שנעל. דער ולאה ניט נישט 4 
ענטפער, פאלט ארויס פון שפּיל, 


תיות. 


- יעדער שפּילער קרינט צוויי שטיקלאך פּאפּיר מיט א בליי- 
פעדער. איין שטיק? פּאפּיר איז אינגאַנצען לײידיק; אויף דעם 
צווייטן איז אָנגעשריבן דער נאָמען פון א געוויסער חיה. קיינער 
טאָר ניט וויסן, װאָס ס'איז אָנגעשריבן אויף דעם שכנ'ס פּאפּיר, 
און כדי דאָס צו פארהיטן, קען מען האלטן די פּאפּירן אזוי אז 
רער נאָמען זאָל אויסקומען אונטן. 

יעדער שפּילֶער שטעלט זיך דאן פאָרנט פון קלאַס, און מאַכט 
נאָך די קולות פון דער חיה, וועמעס נאָמען געפינט זיך אויף זיין 
פּאפּיך. די איבעריקע שפּילער, דארפען דאן ארונטערשרייבן אויף 
זייערע ליידיקע פּאפּירן דעם נאָמען פון דער חיה, וועמעס קולות 
ווערן אימיטירט. אויב דאָס איז די ערשטע חיה, דארפן זיי אִנ- 
צייבענען נומער איינס, די צווייטע --- נומער צוויי א. אז. װ. - 

ווען אלע האָבן נאָכעגמאַכט די קולות פון די חיות, לעזט דער 
לערער פּאָר די נעמען פון די חיות, לויט נומערן. למשל: נומער 
איינס --- קאץ, א. אַז. װו. דער װאָס האָט צום בעסטן פארשריבן, 
געװוינט רי שפּיל, 


א װועט אין אױסליינן. 


די שפּילער טיילן זיך איין אֹין צוויי גלייכע גרופּעס. יעדע 
גרופע קלייבט זיך אויס אַן אָנפירער. אנפירער נומער איינס 
רופט אויס אַ װאָרט, און אָנפירער נומער צוויי, חזר'ט עס איבער 
פאַר זיין גרופּע, און הייסט איינעם פון זיינע מיטגלידער אויס- 
ליינן דאָס װאָרט. אויב ער לייגט עס אויס ריכטיק האָט דער 
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אָנפירער פון זיין גרופּע א רעכט ארויסצופאָדערן איינעם פון דער 
ערשטער גרופּע אויסצוליינן אן אַנדער װאָרט. ‏ אויב אָבער דעו 
אויסליינער מאַכט אַ גרייז, הייסט עס, אז זיין נגרופּע האָט פאר- 
לאָרן דאָס רעכט ארויסצופאָדערן די ערשטע נרופּע, און ניט נאָך 
דערצו איבער איינעם פון אירע מיטגלידער צו דער ערשטער גרופּע. 
דער אָנפירער פון דער ערשטער גרופּע, רופט איצטער אויס נאָך 
אַ װאָרט, און עס חזר'ט זיך איבער דאָס זעלבע, וי אין ערשטען 
קאָן, די נרופּע װאָס האָט צום סוף פון א געוויסער צייט מער 
מיטנלידער געווינט די שפּיל, 

מיטנלידער פון יעדער גרופּע, מעגן שטילערהייט איבער- 
געבן נייע , שווערע" ווערטער צו זייערע פירער. 


/עצוה. 


יעדער שפּילער באַקומט א שטיקל פּאפּיר און א בלייפעדער. 
אויף איין זייט פּאַפּיר שרייבט ער אָן דעם נאָמען פון אַ צווייטן 
שפּילער, וועמען ער ווי? אַן עצה געבן. אויף דער צווייטער זייט 
שרייבט ער אויף די עצה. וען אלע האָבן אויפשריבן זייערע 
עצות, נעמט מען זיי צוזאַמען, און מ'טיילט זיי פאַנאַנדער צו 
די, צו וועמען די עצות זיינען אדרעסירט. יעדער איינער דארף 
הויך פאָרלעזן די עצה, װאָס מ'האָט אים גענעבן; אָבער איידער 
ער לעזט, און איידער ער ווייס װאָס דאָרט איז געשריבן, דאַרף 
ער לאָזן וויסן צי זי איז א נוטע עצה אָדער ניט; צי זי איז 
נייטיק, אָדער ניט, צי זי געפעלט אים, אָדער ניט. 

קיינער דארף ניט אונטערשרייבן זיין נאָמען אונטער דער 
עצה װאָס ער גיט א צוייטן. 


טיש און שמול. 
דער זין פֿון דער דאָזיקער שפּי? אין: יעדער שפּילער דאַרף 
אָנרופן אַ װאָרט פון וועלכן ס'איז שפּראך-טייל, װאָס זאָל זיך 
אָנפאַנגען מיט דעם זעלבן אות, װוי ס'האָט זיך געענדיקט דאָס 
װאָרט פון דעם פריערדיקן שפּילער. ווען דער ערשטער זאָגט, 
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למש?: , טיש" -- מוז דער צווייטער זאָגן א ווארט, װאָס פאננט 
זיך אָן מיט א ש' --- ,,שטול", אָדער , שיף", א. אַז. וו. 

די שפּי? איז פאָנעטיש, און פאָלג?אך דארף מען זיך ניט רע- 
בענען מיט שטומע אותיות פון אָנפּאַנג װאָרט. ווען איינער זאָגט 
למש?ל , פריי" --- קען דער שכן אָנגעבן אַ װאָרט, װאָס הייבט זיך 
אָן מיט'ן קלאַנג יי, הגם אין אידיש װועט דאָ קומען אַ שטומער 
א!, װי: אייך, אייזן, א. אז. וו מען מאכט אויך ניט קיין אונ' 
טערשיד צװוישן ח---כ ק---כ, א. אַז. וו. 

אויב איינער פון די שפּילער קען מער נישט נעפינען קיין 
ווערמער, פאַלט ער ארויס פון שפּיל, און די איבעריקע פירן די 
שפּיל ווייטער אָן, אויב מ'איז זיכער אז די געפאָדערטע ווערטער 
זיינען נאָך דאָ. 

מ'דאַרף פריער באשטימען צי מ'שפּילט אין איינזילביקע 
ווערטער, אָדער אין מערזילביקע, אָדער געמישט. 


צייטווערטער. 


די שפּילער טיילן זיך איין אין צוויי גרופּעס, איין גרופּע 
בלייבט אין קלאַס, און די צווייטע נייט אַריין אין א דערבייאיק 
צימער, די גרופּע, װאָס איז אין קלאס, נעמט זיך אין זין אַרין אַ 
צייטװאָרט וועמעס באַדייטונג קען אויסגעדריקט ווערן דורך מימיק. 
ווען פארטיק, לאָזט מען ויסן דער גרופּע פון דרויסן, און 
זי מאַרשירט אריין אין קלאס מיט איר פירער,. דער פירער פרעגט : 
, װאָס איז דאָס װאָרט 7? און די גרופּע פון קלאס ענטפערט מיט 
אַמאָל: ,עס גראַמט זיך מיט--" דאָ ווערט אָנגערופן אַזאַ װאָרט, 
וואס נגראמט זיך מיט דעם ציטװאָרט, װאָס זיי האָבן זיך 
גענומען אין זין אריין. אויב, למשל, דאָס איז געווען , שרייבן", 
קען מען ענטפערן : "עס גראמט זיך מיט בלייבן" אָדער "רייבן" 
א. אַז. װו, אזוי שנע? וי דער ענטפער ווערט געגעבן, מארשירט 
די צווייטע נרופּע צוריק אַרױס, און טראַכט נאָך איבער דעם װאָרט. 
ווען זיי אייניקן זיך אויף אַן ענטפער קומען זיי צוריק אין קלאס, 
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און דריקן אויס דעם מיין פון צייטװאָרט דורך א באַװעגונג אָן 
וועלכן ס'איז געשפּרעך. אויב די גרופּע האָט געטראָפן, שאָקלען 
די שפּילער פון דער ערשטער גרופּע מיט'ן קאָפּ אויף ,יא", אויב 
ניט --- אויף , ניין". אז די גרופּע טרעפט צו, בייטן זיך די גרופּעס 
מיט די ערטער : די װאָס איז געווען אין דרויסן בלייבט אין 
קלאַס און די װאָס איז געווען אין קלאַס, גייט ארויס. אויב זי 
טרעפט נישט, נייט זי ווידער אַרױס און פּרובירט נאָכאַמאָל טרעפן. 
ווען זי טרעפט נישט צום דריטן מאָל (אַ זאַך װאָס פּאַסירט זייער 
זעלטן) ווערט דער געווינס צוגעשריבן דער גרופּע אין קלאַס. 


פּסיכאָלאָגיע. 


יעדער שפּילער באַקומט אַ שטיק? פּאפּיר און אַ בלייפעדער. 
דער פירער רופט אויס אַ נעוויס װאָרט, װאָס אַלֶע שרייבן אויף 
אויף די פּאַפּירן מיט א נומער 1 ביי דער זייט. נאָכדעם דארף 
יערער שפּילֶער פאר זיך צושרייבן נאָך 19 וװערטער צו דעם 
ערשטן, און זיי אויך נומערירן. אָבער צושרייבן דאַרף מען ניט 
נלאַט ווערטער, נאָר אַזעלכע װאָס ווערן אַרויסגערופן פונ'ם ערשטן 
װאָרט. ד. ה. דאָס צווייטע װאָרט דאַרף האָבן אַ שטיק? שייכות 
צום ערשטן, דאָס דריטע --- צום צווייטן, דאָס פערטע -- צום 
דריטן, א. אַז. וו. געוואונען האָט יענער שפּילער וועמעפ ווער- 
טער זיינען פארבונדן צווישען זיך סיי ווען מ'לייענט פון אויבן 
(פון ערשטן װאָרט) אראָפּ, אָדער פון אונטן (פון לעצטן וואָרט) 
אַרויף. 


מיט ערפּאַרענע שפּילער קען מען דאָס נאָך אביס? שווערער 
מאַכן: אָנשטאָט נגעבן בלויז דאָס ערשטע װואָרט, זאָל דער פירער 
געבן אי דאָס ערשטע, אי דאָס לעצטע װאָרט, און די איבעריקע 
8 זאָל דער שפּילער צופּאַסן אַזױ, אז די וװוערטער זאָלן זיין 
צווישן זיך פאַרבונדן, װוי אויבן דערמאָנט. אין ביידע פאַלן, מון 
דִּי צֵייט באגרענעצט ווערן. 
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אין איין אידישער שול, האָט מען גענומען דאָס װאָרט "אוי" 


טאָמאָביל?. 
שפּילער : 

1 אױטאָמאָביל 
2. געזאָלין 

8 ריט 

4 נאָן 

פ. דאָקטאָר 
6 קינד 

7 קראַנקהייט 
8. ,קאָנטרי? 
9 בײַמער 
0, פיינל 

1, געזאננ 
2 מר. פּאָזנער*) 
8. קאָנצערט 
4, חנוכה 
191 לאַטקעס 
6 מעל 

7 אייער 

8 הינער 

9. עסן 

0. געזונט 


= 


געזאַנגײלערער 


פון שול. 


1 אױטאָמאָביל 


געלט 
ארבעט 
פוילקייט 
מוראשקעס 
בינען 
בלומען 
פעלד 
גראָז 

, בהמות 

-פיקך 

, פּוטער 

קעז 

, בלינצעס 

, שבועות 

; גרינס אויף 


פא טס צ הס מט ב* סס ס6 


+ז }ן +ן }= +=ן 
םס = פו טס בו אס 0 


שבועות**) 


7, פּויער 
8 פאַרמער 
9 , קאָנטרי? 
0 זומער 


**) שלום'עליכטס 
אַ מעשה. 


0 


שי צוש. א ני' 8ט יש 


0 


ןיי יט 
= 9ם 0ש 


.4 
.5 


אָט זיינען דריי פאַרשידענע ווערטער-ליסטן פון דריי 


1 אױטאָמאָביל 


ראָד 


אייזן 
מינען 
ארבעט 
שאַפ 
באַלעבאָס 
קינדער 
שול 
לערער 


{ בוף 
, פּאַפּיר 
, דרוק 


טינט 
װאַסער 
שיף 


. קאַפּיטאַן 
לוזיטאַניא 
, מלחמה 
דייטשלאנד 
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קאלירן. 


אַלַע שפּילער א חוץ זעקס, זיצן ביי טישן. די זעקס געפינען 
זיך פאָרנט פוּן די איבעריקע שפּילער. דער פירער גיט יעדן איי- 
נעם פון די זעקס א קאָליך ;: איינעם -- ווייס, א צווייטן -- 
שווארץ, א דריטן -- געל, א פערטן --- רויט, א פינפטן -- גרין 
און אַ זעקסטן --- בלוי. ווען יעדער פון די זעקס האָט שוין זיין 
קּאָליר, באפעלט דער פירער, אז די שפֿילער ביי די טישן זאָלן 
פאַרמאַכן די אוינן און ארונטערביינן זייערע קעפּ צו די טישן. 
אין דער צייט, בייטן זיך די זעקס קאָלירן מיט זייערע ערטער, 
אָדער זיי צושטעלן זיך אין פארשידענע טיילן פון צימער. וען 
דאָס איז אפּנעטאָן געװאָרן, רופט דער פירער אויס , שוין !" און 
די שפּילֶער מענגן עפענען זייערע אוינן און יעדער איינער פּרובירט 
טרעפן, װאָס פאר א קאָלִיר יעדער פון די זעקס טראָגט. דער 
װאָס טרעפט ניט, ניט א משכון, אָדער פאלט ארויס פון שפּיל. 

אָנשטאָט קאָלירן, קען מען נעבן נעמען פון העלדן פון דער 
געשיכטע, נעמען פון שרייבער, פון שטעט, פון געלעזענע מעשות, 
א. אז. װו. 


פראַנעס און ענטפערס. 


יעדער שפִּילֶער באקומט א בלייפעדער און צוויי שטיקלאך 
פּאפּיר. אויף איין שטיק? פּאפּיר, שרייבט יעדער איינער אויף 
א פראגע, און דערנאָך ווערן אלע צוזאמענגענומען און אריינגע- 
לייגט אין א הוט, אָדער אין א קערבל,. דאן ווערן אויף די צוויי- 
טע שטיקלאַך פּאפּיר אויפנעשריבן די ענטפערס, און אויך אַװעק- 
געליינט אין א באַזונדערן הוט. נאָך דער ריי נאָך, נעמט יעדער 
שפּילער ארויס איין פראגע און איין ענטפער און לעזט זיי פאר 
פאר'ן עולם, 

אַזױ זוי ס'מאַכט זיך זעלטן, אַז די ענטפערס זאָלן זיך 
צזאמענטרעפן מיט די ריכטיקע פראגעס, פארשאפט די שפּיל 
א סך געלעכטער. 
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ר עט ענייש 


שרייבט אויף אויף עטלאַכע קאַרטלאַך געוויסע רעטענישן, 
איין רעטעניש אויף יעדן קארט?. אויף א צווייט קאַרט? שרייבט 
אויף די ענטפערס צו די רעטענישן. צעטיילט די קאַרטלאַך מיט 
די ענטפערס צװוישן די שפּילער און די קאַרטלאַך מיט די פראגעס 
האַלט בי? זיך. 

דער פירער פון שפּיל לייענט פאָר איין פראַנע. ‏ דער װאָס 
האָט דאָס קאַרטל מיט'ן ריכטיקן ענטפער, מוז גלייך אויסרופן: 
,ביי מיר !? אויב אַ צווייטער שפּילער רופט פריער אויס ,ניט 
ביי מיר !? --- פאַלט דער ערשטער ארויס פון שפּיל. אויב ער 
רופט אויס אין צייט, נעמט ער צו דאָס קארטל מיט דער פראגע. 

דער װאָס האָט די מערסטע קאַרטלאַך צום סוף פון שפּיל, 
איז דער געווינער. 

: ביישפּילן פון רעטענישן : 

װאָס ווערט א שניידער ווען ער פאַלט אריין אין ים ? 

ענטפער: נאַס. 

2. וואו קענען מיר אלעמאָל געפינען גליק ? 

ענטפער: אין ווערטערבוך. 

9, פאַרװאָס קען קיין לייב ניט ווערן קיין שניידער ? 

ענמטפער : ווייל ער פרעסט אליין אויף דאָס פוטער. 

4. וועלכן רינג טוט מען קיינמאָל ניט אָן אויפ'ן פינגער ? 

ענטפער: דעם הע-רינג. 

5. ועלכע קראַנקייט האָט נאָך קיינמאָל ניט געהערשט 
אויף דער יבשה ? 

ענטפער: ים-קראַנקייט. 

6 וװער קען ענטפערן אויף אלע שפּראכן? 

ענטפער: דאָס ווידער-קול. 

7?. וער האָט צו זאָנן איבער זעקס פיס און באַנוצט בלויז 
פיר ? 

ענטפער: דער רייטער. 
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8. וויפיל פּאָמעראנצן קען מען אויפעסן ניכטערערהייט ? 

ענטפער : איין פּאָמעראנץ. | 

9. װאָס קומט קיינמאָל ניט צוריק, ווען זי אנטלויפט ? 

ענטפער: די צייט. 

0 וװואָס איז דאָס לענגסטע װאָרט אין דער ענגלישער 
שפּראך ? 

ענטפער: , סמיילס". (ווייל ס'איז פאַראַן אַ מייל צווישן 
איין ס' און דעם אַנדערן.) 


א רייזע נאָכ'ן א"ב. 


ביי דער שפּיל? זיצן די קינדער אין א קרייז, און דער ערשטער 
דארף אָנגעבן א זאץ, אין וועלכן ער דערציילט, אז ער פאָרט אין 
א געוויסער שטאָט, אָדער לאַנד. ‏ דער נאָמען פון דער שטאָט 
אָדער פונ'ם לאַנד, דאַרף זיך אָנפאַנגען מיט אן א', און אין משך 
פון דער שפּיל, מיט די איבעריקע אותיות*) פון א"ב, לויט'ן סדר. 


למשל, דער ערשטער זאָנט: ,איך װעל פאָרן קיין אַטענס". 
פרעגט דער צווייטער : ,װאָס װועסטו דאָרט טאָן ?" ענטפערט 
דער ערשטער : ,איך על אַיינקויפן אַלְטע אַנטיקן". די צייט- 
ווערטער, אייגענשאפטווערטער און הויפּטװערטער פון דעם 
ענטפער מוזען זיך אָנפאנגען מיט דעם אות, אויף וועלכן ס'פאַנגט 
זיך אָן דער נאָמען פון שטאָט אָדער לאַנד. זאָגט דער צויי- 
טער: ,איך וװעל? פאָרן קיין ברעמען". ,װאָס װעסטו דאָרט 
טאָן ?4? איך על ברענגען ברויט מיט ביינער", און אזוי ביז'ן 
סוף פון א"ב, 


דער װאָס מאכט א טעות אין זיין ענטפער, גיט א משכון. 


*) לויט קלאנגען און ניט לויט זייערע נעמען. 
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שפּריכװערטער. 


די שפּילער קלייבן פון זיך אויס א , טרעפער", װאָס ווערט 
ארויסגעשיקט פון צימער. די װאָס פארבלייבן נעמען זיך אין 
זיך אַריין אַ באַקאַנט שפּריכװאָרט, און טיילן זיך איין מיט די 
איינצלנע ווערטער פון דעם שפּריכװאָרט. אויב למשל, דאָס 
שפּריכװאָרט איזן: ‏ אפילו ווען דער לינגער זאָגט אמאָלֿ אן 
אמת, נלייבט מען אים אויך ניט", נעמט איין שפּילער דאָס װאָרט 
,אפילו?, אַ צווייטער --- ,ווען", אַ דריטער -- דער , ליגנער", 
א. אַז. װו.. דער טרעפער וערט דאַן אַרייננערופן, און דורך 
פארשידענע פראנעס ואָס ער שטעלט יעדן שפּילער, דארף ער 
טרעפען דאָס שפּריכװאָרט. אין זיין ענטפער צו א פראנע, מוז 
יעדער שפּילער איינשליסן זיין טייל פון דעם שפּריכװאָרט. ער 
קען איבערפרענן יעדן איינעם עטלאכע מאָל, באַנוצנדיק אנדערע 
פראנעס. אויב ער טרעפט נישט, װאָס דאָס שפּריכװאָרט אין 
געווען, גיט ער א משכון. דער טרעפער פאר דעם צוייטן קאָן, 
איז דער שפּילער, ביי וועמען דער ערשטער טרעפער האָט אויס- 
געפונען דעם שליס? צום שפּריכװאָרט. 

ס'איז נייטיק צו באנרענעצן די צייט פאר יעדען טרעפער. 

דער טרעפער מעג פארשרייבן יענע ווערטער, װאָס ווערן 
עטלאַכע מאָל איבערגע'חזר'ט אין די ענטפערס פון א שפּילער, 
און אויף אזא'ן אופן דערקענען דאָס שפּדיכווארט. 


בֿ 


נוס-שפּילן. 
1 ברעטלאך. 
2 אונטער טעפּלאַך. 
5 שפּיץ, קאָט ? 
4 איינלאך. 
פ. אים צי גראָך ? 
פ ביל 
שפּאַנען. 
89 טעלערל. 
9 אריינגעשפּרונגען אין נן-ערן 
0 זוכט די ניס. 


1 8 װעט אין ניס. 


ברעטלאך. 


מ'שפּאַרט אָן א ברעט? אָן א בענקל. יעדער שפּילער שטעלט 
אַיין אַ נוס אויף דער ערד, צוויי פוס אוועק פון ברעטל. דערנאָך 
נעמט יעדער איינער אראפּקײיקלען א נוס פון ברעטל און צילע- 
וועט אַזױ, אַז זיין נוס זאָל אָנקלאַפּן אָן אַ נוס, װאָס לינט אויף 
דער ערד. אויב ער טרעפט, נעמט ער צוֹ אלע ניס; טאָמער 
ניט, בלייבט זיין נוס ליגן און א צווייטער , גייט". 


דער וואס נעווינט איין קאָן, דארף קייקלען זיין נוס רער 
לעצטער אין צוייטן קאָן ‏ אלע איבעריקע שפּילן לויט א 
פֿאָרויס באשטימטן סדר, ד. ה. : ווער ס'זאָל קייקלען ערשט, צווייט, 
א. אַז. וו. 
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אונטער טעפלאך, 


די שפּילער זעצן זיך ארום א טיש און ביי יעדן געפינט זיך 
אַ טעפּעלע, אָדער א טיף שיסעלע. יעדער שפּילער ליינט אונטער 
צוויי ניס אונטער זיין טעפּ?ל, איצטער ווארפט מען אויס, ווער 
ס'זאָל פארלאָזן דאָס צימער. אזוי וי ס'איז איצטער געבליבן 
אן איבעריק טעפּל מיט צוויי ניס, צעטיילט מען די צוויי ניס 
צווישען צוויי אַנדערע טעפּלאך, אזוי אַז אונטער צוויי געפינען 
זיך איצטער צו דריי ניס, אונטער איינס --- קיין נוס, און אונטער 
די איבעריקע --- צו צוויי ניס. 
דאָס ליידיקע טעפּל שטעלט מען אוועק צװוישן די אנדערע, 
אזוי אַז מ'זאָל עס ניט דערקענען. 
מ'רופט אריין דעם שפּילער און ער ציילט אויס די טעפּלאך : 
איינדה. ביינר?, 
שטופּע ציינרל, 
ראָש, קאָש, קיסעלאך ; 
פּאַניע, פּאַניע ברעקעלאך ; 
הי רבתא הג =+ 
שיק מיר צוויי ניסעלאך ארויס, 
ער הייבט אויף דאָס טעפּל ביי וועלכן ער האָט ארויסגעזאנט 
דאָס װאָרט , אַרױס?. אויב ער טרעפט דריי ניס, נעמט ער צו 
אַלע ניס פון אַלע טעפּלאַך; אויב ער טרעפט צויי נעמט ער 
צו בלויז צוויי; אויב ער טרעפט דאָס ליידיקע טעפּל, האָט ער 
פארלאָרן און אַ נייער קאָן הייבט זיך אָן. 


,;שפּיץ, קאָפּ *" 


אַ נוס האָט אַ שפּיץ און א קאָפּ. דער שפּילער נעמט א נוס 
אין דער. האנט און פארדעקט אויבן מיט'ן גראָבן פינגער. ער 
ווענדט זיך צו א צווייטן, און פרעגט : , שפּיץ -- קאָפּ ??" אויב 
יענער טרעפט, נעמט ער צו די נוס; טאָמער ניט, דארף ער בא- 
צאָלען א נוס. 
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אויב מ'שפּילט מיט וועלשענע ניס, מעג מען באַנוצן די 
צווייטע האנט, כדי איננאנצן צו פארשטעלן די נוס אין דער 
ערשטער. 

כדי צו זען צי דער צווייטער האָט נעטראָפן אָדער ניט, דארף 
מען בלויז אויפהייבן דעם נראָבן פינגער. 

אויב ס'שפּילן מער פון צוויי קינדער, דאַרף מען אין פאָר- 
אויס באשטימען ווער ס'נייט ערשט, ווער צווייט, א. אז. וו 


איינלאך. 


יעדער שפּילער שטעלט איין עטלאַכע ניס, וויפי? --- ווענדט 
זיך אָן דער צאָל שפּילער. װואָס מער שפּילער, אַלץ וייניקער 
דארף מען איינשטעלן. 

די איינגעליינטע ניס, לייגט מען צוזאַמען אין אַ קופּקעלע אויף 
דער ערד, אָדער אין א טאָס. דער ערשטער , נייער" נעמט זיינס 
אַ נוס צװוישן דעם נראָבן און דעם ווייז-פיננער, האַלט זי נלייך 
אונטער'ן רעכטן אויג (דאָס לינקע פאַרמאַכט און צילעװװועט זיך 
אויף דעם קופּקעלע ניס. אויב זיין נוס קלאפּט אָן אן דעם קופּ- 
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קעלע, נעמט ער צו אַלע ניס. אויב ניט, ווערט זיין נוס צונע- 
שטעלט צום קופּקעלע, און א צווייטער גייט. 


,אום צי נראַר ?" 

אין דער נוס-שפּיל קענען אָנטייל נעמען א סך קינדער. איין 
שפּילער נעמט עטלאַכע ניס אין דער האנט און פרענט ביי א צווייטן 
שפּילער (די האנט פארמאכט) : ,אום צי גראָד ?7" אויב דער צוויי- 
טער זאָגט, למש? : , גראָד" און דער ערשטער האָט אין דער האנט 
א גראדע צאָל ניס (2, 4, 6 א. אז. וו.), נעמט זיי דער צווייטער 
צו. אוב ער זאָגט "אום" און די צאָל ניס איז א גראדע דאַרף 
דער צווייטער צוצאָלן דעם ערשטן פּונקט אזויפיל ניס, וויפיל 
דער ערשטער האָט אין דער האנט. 


+=! 


7 2 : 


יעדער שפּילער שטעלט איין א נוס. די ניס וערן אויס- 
נעשטעלט אין א לאַננער און נלייכער שורה. צוישן איין נוס 
און דער צווייטער דאַרף בלייבן אַ ,טויער" --- אַ ליידיק אָרט פון 
א פינף צאָל די ברייט. 
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דער ערשטער שפּילער קייקלט א ,ביקל" (א קיילאכדיק 
שטיינד? אָדער א , מארבל") אזוי, אז עס זאל אָנקלאפּן אָן דער 
ערשטער נוס אין דער שורה. אויב ער טרעפט, נעמט ער צו 
אלע ניס. אויב ער טרעפט ד צוייטע נוס, נעמט עד צו די 
ערשטע צוויי ניס ; אויב די דריטע נוס --- די ערשטע דריי ניס, 
א. אז. װו. אויב דאָס , ביק?" לויפט דורך דורכ'ן , טויער", האָט 
ער פארלאָרן, און ער מוז צושטעלן אן עקטרע נוס צו דער שורה. 

דער ואָס האָט געוואונען איין קאָן בלייבט דע- לעצטער 
,גייער" אין צווייטן קאָן. 


שפּאַנען. 


איין שפּילֶער קייקלט א נוס איבער'ן דיל?ל. א צוייטער 
שפּילער פּרובירט צוקייקלען א צווייטע נוס אזוי נאָנט צו דער 
ערשטער נוס, אז ווען ער מאכט א , שפּאַן" מיט דעם נראָבן און 
מיטלסטן פינגער, זאָל ער פארדעקן ביידע ניס. אויב זיין 
,שפּאַן" דעקט צו ביידע ניס, איז דאָס , קאָפּ" און ראָס מיינט, 
אַז ער האָט געוואונען. אויב זיינע צוויי פינגער קענען נאָר 
אָנרירן די ניס, איז דאָס , שפּיץ" און ער דארף נאָכאַמאָל איבער- 
שפּילן. און ווען ער קען די ניס ניט אָנרירן אַפילו, איז דאָס 
,פּוסט" -- דאָס הייסט : פארלאָרן. זיין נוס בלייבט לינן און 
א צווייטער קייקלט אַ נוס. 

דער װאָס מאַכט א "קאָפּ", נעמט צו אלע ניס, װאָס האָבן 
! זיך אָנגעקליבן אויף דער ערד. 


- ש על 


יעדער שפּילער , זאַלצט? אַיין צוויי ניס אין אַ פלאַך טעלערל. 
מער פון פינף דארפן ניט שפּילן. 

דער ערשטער נעמט א דריטע נוס אַון פּרובירט מיט איר 
אַרױסקלאַפּן צוויי ניס פון טעלער?. אױיב ער קלאפּט אַרױס 
צוויי, אָדער אַן אַנדער גראד, נעמט ער צו אלע ניס; אויב ער 
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קלאַפּט אַרױס איין נוס, אָדער אַן אַנדער אום, פאַרלירט ער און 
זיין דריטע נוס, בלייבט אין טעלערל. 
דער געווינער פון איין קאָן, קלאפּט דער לעצטער אין צווייטן 


קאָן. 


אריײיננגעשפּרונגען אין גן -ערן. 


4 


די דאָזיקע פינור ווערט אויפנעצייכנט אויפ'ן שפּיל-פּלאץ. 
דער ערשטער שפּילער נעמט א נוס און צילעװװועט זי אויף נומער 
איינס. אויב ער טרעפט, טאַנצט ער צו אויף איין פוס, קלאפּט 
ארויס די נוס פון אָרט, און טאַנצט צו צו דעם פּלאץ, וואו זי 
איז געבליבן ליגן,. פון דאנען צילעװעט ער וידער, מיט דער 
האַנט, אויף נומער צוויי, און אזוי ביז ער דערגרייכט דעם לעצטן 
נומער. אויב ער פאַרלירט, ד. ה. : ווען די נוס פאלט אויסער דער 
פינור אָדער אויף א צווייטן נומער, ניט ער די נוס איבער צו א 
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צווייטן. אויב קיינער האָט ניט דערנרייכט דעם לעצטן נומער אין 
איין קאָן, נייט עס צוריק צום ערשטן ; ער פאננט איצטער אָן פון 
דעם נומער, ביי וועלכן ער איז פריער געבליבן שטיין. דער װאָס 
דערגרייכט פריער דעם לעצטן נומער, איז דער געווינער, און אויף 
אים זאָגט מען : ,ער איז אַריײינגעשפּרונגען אין נז-עדן". 

מ'קען מאכן נרעסערע פינורן, ביז דער צאָל 12, 19 אָדער 
מער, לויט דער ערפארונג פון די שפּילער, 


זוכט די ניס. 


אַלֶע שפּילער, אַ חוץ צוויי אויסגעקליבענע פירער, פאַרלאָזן 
דאָס צימער. די צוויי פירער באַהאַלטן אַ געוויסע צאָל ניס אין 
פאַרשידענע ערטער. ווען פאַרטיק, רופט מען אַריין אַלע שפּילער 
װאָס לאָזן זיך זוכן די באַהאַלטענע ניס. די צוויי װאָס האָבן 
געפונען די גרעסטע צאָל ניס, ווערן די פירער אין צווייטן קאָן. 


אַ װועט אין ניס. 


מ'ליינט אויס צוויי נלייכע שורות ניס (צו צען אין יעדער 
שורה). ביים סוף פון יעדער שורה געפינט זיך א טעלערל. דער 
וועט איז צווישען צוויי שפּילֶער,. יעדער איינער שטעלט זיך 
אַװעק ביי דער שורה מיט א מעסער, אָרער א דין, שמאָל ברעטל 
אין דער האנט. לויט אַ צייכן פון פירער, נעמען זיי ביידע אוים- 
הייבן די ניס און אַריינלייגן אין טעלערל,. אויפהייבן אַ נוס מעג 
מען בלויז מיט דעם מעסער, אָדער ברעט? און מ'טאָר דערביי 
ניט באַנוצן קיין אַנדער הילף: ניט דעם פוס און ניט די צווייטע 
האנט. דער װאָס האָט פיער אריינגעלייגט אלע ניס אין טעלערל, 
: געווינט די שפּיל, 
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וואו איז דאָס פינגערל ? 


די שפּילֶער שטעלן זיך אויס אין א קריין. אויף א לאַנג 
שטריקל, וואס זאָל קענען ארומנעמען דעם נאַנצן קריין, לאָזט 
מען ארויף א פיננערל און מען פארבינדט ביידע עקן. יעדער 
איינער פון די שפּילער נעמט אריין זיין טייל שטריק? אין ביידע 
פּויסטן, מיט די פינגער אראפּ. איינער פון די שפּילער ווערט 
אויסגעקליבן צו געפינען האָס פיננער?, און שטעלט זיך אין 
מיטן קריין. ‏ אלע שפּילער באװוענן זייערע פארמאכטע פויסטן 
הין און צוריק, איבערשיקנדיק דאָס פינגער? צו א צוייטן, ווען 
ס'קומט אין זייערע הענט. דער טרעפער דארף אנווייזן אויף 
איינעם, װאָס זאָל האָבן דאָס פינגערל, און דער לעצטער מוז נלייך 
אויפהייבן זיינע הענט, צו באַווייזן צי עס נעפינט זיך אויף זיין 
טייל שטריק?, אָדער ניט. אויב יאָ, פארנעמט דער טרעפער זיין 
אָרט, און ער, װוערט טרעפער.- אויב ניט, דאַרף ער וייטער 
זוכן. 

איידער די שפּיל הייבט זיך אָן, דאַרףּ דער , זוכער" פאַרמאַכן 
די אויגן, כדי ניט צו זען, װער ס'נעמט דאָס פינגערל אין די 
הענט. 


ש דעב בער 


די שפּילער שטייען אין א קרייז, אקסל-צו-אַקסל, די הענט 
פון הינטן, און איינער געפינט זיך אין דערמיט. איינער פון 
דעם קרייז, האלט פון הינטן א טיכל, אָדער א ווייכן שטעק-שוך, 
אָדער אַן אַנדערע ווייכע זאך, און שיקט דאָס איבער צו זיין שכן, 
אוֹן דער צום צווייטן שכן, א. אַז. װו. נאַנץ שנעל. דער װאָס 
געפינט זיך אין דער מיט דארף טרעפן, ווער ס'האָט דעם שטעק- 
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שוך. אויב ער ווייזט אָן אויף איינעם, מוז יענער גלייך אפיר- 
נעמען זיינע הענט, און ווייזן צי ער האָט דעם שוך, אָדער ניט. 
אויב ער געפינט דעם שוך אין זיינע הענט, פארנעמט דער לעצ- 
טער זיין אָרט אין קרייז. : 


די שפּילער מעגן א קלאפ טאָן מיט'ן שוך אויף דער פּלייצע 
פון דעם, װאָס געפינט זיך אין דער-מיט, אוֹן גלייך איבערגעבן 
דעם שוך צו א צווייטן. 


קאַלט און ווארעם. 


דער קלאס קלייבט אויס א קינד, װאָס פארלאָזט דאָס צימער, 
און שפּילט די ראָלע פון אַ ,זוכער". דאָרט וואו ס'איז נייטיק, 
זאָל דאָס דער לערער אליין באַשטימען. ווען דער זוכער גייט 
ארויס פון צימער, באַהאַלטן די קינדער א געוויסע זאך: אַ 
מעקער, א בוך, א. אַז. װו. אויף אַזאַ'ן אָרט, ואוו ס'איז מעגלאך 
צו געפינען: אין א שטענדער, אין א קעשענע, אונטער א 
שפּיג?ל, א. אז. װו. ווען דאָס איז פארטיק, רופט מען אריין דעם 
זוכער. ווען ער קומט אַרײן, הייבן די קינדער אָן פּאַטשן מיט די 
הענט אין טאַקט (איינס, צװויי; איינס, צוויי ;), און לויט דער 
שטאַרקייט פון דער האנט-קלאפּעריי, ווייס דער זוכער וואו זיך 
צו ווענדן. אויב ער געפינט זיך ווייט פון דער באַהאַלטענער זאך, 
קלאפּט מען זייער שטיל; און װאָס מער ער דערנענטערט זיך, 
אלץ העכער און העכער ווערט די קלאפּעריי. און פארקערט, וואס 
מער ער דערווייטערט זיך פון דער זאך, אלץ שטילער וװערט 
דאָס קלאפּן, 


אָנשטאָט קלאַפּן מיט רי הענט, קאָן מען פּשוט זאָגן: 
,קאַלט", , קעלטער", ,ווארם", ,, הייס" און ,עס ברענט!" וען 
ער געפינט די באהאלטענע זאך. 
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דערקען די קאץ. 


איינער ווערט ארויסגעשיקט פון צימער, און געפינט זיך לעבן 
דער טיר, אויף דער צווייטער זייט. די איבעריקע שפִּילֶער שטעלן 
זיך לעבן דער אנדערער זייט פון דער זעלבער טיר, און איינער 
מאַכט נאָך דעם , מיאו" פון אַ קאַיץ. דער װאָס שטייט אין דרויסן 
דאַרף דערקענען וועמעס קו? דאָס איז געווען, אויסרופנדיק 
דעם נאָמען פון דעם נאָכמאכער,. אויב ער האָט געטראפן, לאָזט 
מען אים אריין, און דער װאָס האָט נאָכנגעמאכט דעם , מיאו", נייט 
ארויס ; ווען נישט פארבלייבט ער אזוי לאנג הינטער דער טיר, 
ביז ער טרעפט. 


אונטערץ טיש. 


די שפּילער טיילן זיך אֵיין אין צוויי נלייכע גרופּעס. די 
ערשטע גרופּע זיצט ביי איין זייט טיש און די צווייטע -- אקעגן 
דער ערשטער. יעדער איינער האַלט זיינע הענט אונטער'ן טיש. 
(אויב ס'איז ניטאָ קיין טיש, קען מען זיצן אויף צוויי רייען בענק- 
לאַך מיט אַ טישטוך איבער די הענט). איין גרופּע האלט אין 
זייערע הענט א געוויסע מטבע, אָדער אן אנדערע זאך, װאָס מ'קען 
באַהאַלטן אין דער האנט, און ווען די צווייטע גרופּע רופט אויס : 
,ארויס דערמיט !" מוזן אלע שפּילער פון דער ערשטער גרופּע 
ארויפלייגן די הענט אויפ'ן טיש, אָדער אויפ'ן טישטוך. דער 
ערשטער פון דער צווייטער גרופּע, נעמט דאמאָלט טרעפן ווער 
ס'האָט די מטכע. אויב ער טרעפט, נעמט זיין גרופּע איבער די 
מטבע, און די ערשטע נרופּע דארף דערנאָך טרעפן. אויב ניט -- 
בלייבט די מטבע ביי דער ערשטער גרופּע, און אויף איר חשבון 
ווערט פארשריבן, אז זי האָט נגעוואונען איין קאָן ביים אנדערן 
קאָן ווערט דער צווייטער פון דער גרופּע דער טרעפער. געוואונען 
די שפּיל האָט יענע גרופּע, װאָס האָט פריער אויסגענומען עטלאכע 
קאָנען. 
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וועגען װאָס טראכט איך ? 


מ'קלייבט אויס א ,דענקער", װאָס נעמט זיך אין זין אריין 
א װאָרט. די שפּילער זיצן אין א קרייז און דער דענקער שטייט 
אין מיטן, ווען אלע זיינען אויסגעזעצט, פרעגט ער יעדן באזונ- 
דער : ,ווענען װאָס טראכט איך ?ָ" יעדער איינער מוז געבן אן 
ענטפער, און דער ענטפער מעג זיין בלויז פון איין ווארט. ווען 
אלע האָבן געגעבן זייערע ענטפערס, זאָגט דער דענקער אויס זיין 
װאָרט, און גייט צוריק צום ערשטן, װאָס דארף צוזאמענשטעפן 
א זאץ אין וועלכן ס'זאָלן זיך געפינען דעם דענקער'ס װאָרס. און 
דעם שפּילער'ס ענטפער. דערנאָך װוענדט ער זיך צום צווייטן, 
א. אז. וו. 

כדי ניט צו פארגעסן די ענטפערס, קען מען זיי פארשרייבן, 
דער װאָס האָט געענטפערט צום שנעלסטן דעם זאץ, װערט דער 
,דענקער" אין צווייטן קאָן, די װאָס קענען ניט צונויפשטעלן 
קיין גוטן זאַץ, גיבן א משכון, אָדער פאלן ארויס פון שפּיל. אויב 
דעם דענקער'ס װאָרט איז געווען, למשל, ,בוך" און איינער האָט 
געענטפערט , קאַץ", דארף דער ענטפער אנטהאלטן ביידע ווער- 
טער, אין דער פאָרם פן א זאץ. אוב ער קען דאָס ניט טאָן, 
זאָל ער זאָגן מיט װאָס א ,קאַץ" איז ענלאַך צו א , בוך". 


טרעף. 


די קינדער טיילן זיך אַיין אין צוויי גלייכע גרופּעס, עמעצער 
פון איין גרופּע רופט אָן דעם ערשטן אות פון א זאַך, װאָס געפינט 
זיך אין קלאס. דער ענטפער, ד. ה., דער גאַנצער נאָמען פון דער 
זאַך, מוז קומען פון עמעצען פון דער צווייטער גרופּע: אויב דער 
ענטפער איז ריכטיק מעג די צווייטע גרופּע זיך אויסקלייבן איין 
שפּילער פון דער ערשטער גרופּע װאָס פארבלייבט איר מיטנליך ; 
טאָמער ניט, נעמט די ערשטע גרופּע צו א מיטנליד פון דער 
צווייטער. פראַגעס שטעלט איינמאָל א מיטגליד פון דער גרופּע, 
און איינמאָל פון דער צווייטער גרופּע. 
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יעדע נרופּע האָט איר פירער, אויב מענליך, װאָס ווייזט אָן 
ווער ס'זאָל פרעגן, און ווער ס'זאָל ענטפערן ווען ס'איז נייטיק. 

יענע נרופּע, װאָס פארמאָגט די גרעסטע צאֶל מיטנלירער ביים 
סוף געווינט די שפּיל, 


שטיוול, אָן שיך. 


אין דער שפּי? נעמען אַנטיי? נאָר אַזעלכע, ואָס וייסן 
ניט דעם ,סוד". אלע שפּילער, א חוץ דער אויסנעקליבענער 
פירער, פארלאָזן דאָס צימער, און דער פירער רופט יעדעס מאָל 
אריין צו זיך איינעם מיט וועלכן ער מאכט דורך די דאָזיקע פּרא- 
צעדור ; !: : 
ביידע זעצן זיך אַװעק, און דער פירער זאָנט צו אים: 
,זאָג: שטיוול, אָן שיך" (אָפּשטעלנדיק זיך אַ רגע נאָכ'ן װאָרט 
שטיוול). דער צווייטער כאַפּט זיך ניט אין װאָס דאָ גייט, און 
ער זאָגט נאָך , שטיוו?, אָן שיך". בייט דער פירער זיין טאָן, און 
זאָגט װוידער: ,זאָג, שטיוול, אָן שיך". דער צוייטער שפּײ- 
לער זאָנט מסתמא נאָך אין זעלביקן טאָן דעם נאַנצן זאץ, און 
אַזױ עטלאַכע מאָל, בין דער פירער דערקלערט אים, אז וען 
מ'דארף זאָגן , שטיוול, אָן שיך", זאָגט מען בלויז , שטיוול". 

זיי בלייבן ביידע זיצן, און א דריטער ווערט אריינגערופן 
און איז דער זעלבער קרבן. די שפּי? האלט אָן, ביז אלע דער- 
װויסן זיך דעם סוד. 


לעבעדיק, געוויקס, מינעראל. 


די שפּיל באַשטײט אין דעם, װאָס איינער פון די שפּילער דאַרף 
דורך פאַרשידענע פראַגעס טרעפן, װאָס די איבעריקע שפּילער האָבן 
זיך גענומען אין זין אריין, ‏ דער טרעפער פארלאָזט דאָס צימער, 
און ווען די איבעריקע האָבן זיך געאייניקט אויף איין װאָרט, קומט 
ער צוריק אַריין. די ערשטע אוױיפנאָב זיינע איז: אויסצונעפינען 
צו װאָסערן מין די זאך געהערט ; צי דאָס איז א לעבעדיקע זאך, 
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א געוויקס, אָדער א מינעראל. דאן, װויסנדיק, למשל, אז דאָס איז 
א לעבעדיקע זאך, לאָמיר זאָגען, אַ קאַץ, שטעלט עֶר אזעלכע פרא- 
געס, װוי: ‏ צי האָב איך עס ווען געזען ?? , איז עס דאָ אין ציי 
מער ?" א. אַז. װו. ביז ער קומט צו דעם אמת'ן װאָרט, 

ביישפּיל: 

-- איז עס א געװויקס? -- אָ. 

--- איז עס דאָ אין צימער ? --- ניין. 

--- קענען מיר עס עסן ? -- יאָ. 

-- איז עס דיןן ? --- ניין. 

--- איז עס קיילאַכדיק ? -- יאָ. 

-- איז עס אַן עפּל ? -- יאָ. 

דער װאָס ניט דעם לעצטן ענטפער, ווערט דער טרעפער אין 
צווייטן קאָן. די פראנעס שטעלט ער לויט א פדר, איבערנייענדיק 
פון איין שפּילער צום צווייטן, 
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- 


בלענרעניש-שפּילן. 


יעקב און רחל 
בלענדעניש. 

שטי? און רואיק 
שלאָג דעם טאָפּ. 
בלינדע קו 
פאַרלעש ס'ליכטל. 


יעקב און רחל. 


געט ייא בה - .ירא =/8. .2 
5 : אע 
= - 9 


אלע קינדער, א חוץ צוויי, שטעלן זיך אויס אין א קרייז, 
האַנט-אין-האַנט. די צוויי --- געפינען זיך אין קרייז. (אויב מעג- 
לאך דארף עס זיין אַ אינג?, און א מיידל). דאָס אינגל איז יעקב, 
און דאָס מייד? --- רחל?, יעקב נייט פארבונדן די אוינן, און וויל 
כאפּן רחל'ען. כדי צו וויסן אויף וועלכן אָרט זי געפינט זיך אין 
קרייז, רופט ער: ,רחל, רחל, וואו ביסטו??" רחל? ענטפערט: 
,אָט בין איך, יעקב". און נאָכ'ן קול נאָך, לויפט ער זי כאַפ 
רחל מעג איבערגיין פוּן איין אָרט צום אנדערן אבער ניט אויסער'ן 
קרייז. 


ווען יעקב כאפּט רחל'ען, פארנעמט ער זיין אָרט אין קרייז 
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און רח? קלייבט זיך אויס איינעם, װאָס פארנעמט יעקב'ס אָרט. 
כדי אים צו כאפּן, פרעגט זי: איעקב, יעקב, וואו ביסטו ?" און 
יעקב ענטפערט -, אָט בין -איך,. רח?". אז", בין יעדער פון די 
שפּילֶער האָט געשפּילט א ראלע. 

מ'דארף זען, אַז דער קרייז זאָל זיין װאָס גרעסער ,כדי יעקב 
און רח? זאָלן זיך קענען פריי באוועגן. 


בלענרעניש. 


די שפּילֶער שטעלן זיך אויס און א קרייז, און מ'ציילט אויס 
ווער ס'זאָל זיין דער , בלינדער". דעם בלינדן שטעלט מען 
אַריין אין מיטן קרייז, די אויגן פארבונדן, און די קינדער שטעלן 
אים די פאָלגנדע פראנעס : 

קינדער : וואו שטייסטו? 

בלינדער : אויף א פאס, 

קינדער : װאָס טרינקסטו ? 

בלינדער : עפּל-קוואס. 

סינדער: וואס עסטו ? 

בלינדער: - בײַנעלא. 

קינדער : װאָס כאפּסטו? 

בלינדער : פיינעלאַך. 

ביי דעם ענטפער, צעלויפן זיך די קינדער, און דער בלינדער 
פּרובירט וועמען כאפּן. דער װאָס ווערט געכאפּט, װערט דער 
בלינדער אין צווייטן קאָן. 


שטיל און רואיק. 


מ'פארבינדט איין שפּילֶער די אוינן, און די איבעריקע צע- 
שפּרייטן זיך איבער'ן צימער, וואו זיי ווילן, און שטעלן זיך אויף 
װאָס: זיי ווילן, נעבנדיק אַלֶע שפּילער נענוג צײַט זיך אויסצו- 
קלייבן ערטער, רופט דער , בלינהער" אויס : , שטיל און רואיק !" 
און יעדער מוז בלייבן שטיין, וואו ער געפינט זיך דאן, און טאָך 
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מער ניט בייטן די פּאָזיציע ביז דער קאָן איז נגעענדיקט; ד. ה., 
ביז דער בלינויער כאפּט א צווייטן. ווען דער בלינדער קומט צו 
צו עמעצן, רירט ער יענעם אָן מיט די הענט, כדי צו טרעפן ווער 
דאָס איז. אויב ס'שפּילן אויך פרעמדע, קען ער אויסרופן , פרעמ" 
דער". דער געכאפּטער ווערט דער , בלינדער" אין צוייטן קאָן. 
אויב מ'שפּילט אויף דער פריי, מון עס זיין א באגרענעצט 
אָרט, ואוו ס'געפינען זיך ניט קיין שטיינער, גריבער א. אז. װו. 


שלאָג דעם טאָפּ. 


מ'שטעלט אַװעק אַן אַייזערנעם טאָפּ, אָדער א בלעכענע 
שיס? אויף דער ערד מיט דער דנאָ ארויף. פ'קלייבט אויס אַ 
טאָפּישלענגער, מ'פארבינדט זיינע אוינן, און מיט אַ שטעקן אין 
דער- האנט, דאַרף ער בלינדערהייט שלאָנן דעם טאָפּ. צוערשט 
פירט מען אים צו צום טאָפּ, דערנאָך פירט מען אים אַװעק אַ 
פינף שפּאַן, און צולעצט פירט מען אים צוריק אַזױ נאָנט צום 
טאָפּ, אַז ווען ער װעט אויסשטרעקן דעם שטעקן, זאָל ער קענען 
אָנטרעפן דעם טאָפּ. אויף דעם אֶָרט דרייט מען אים ארום דריי 
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מאָל, און איצטער נעמט ער שלאָגן דעם טאָפּ. אויב מ'וויל קען 
מען אַרונטערלײגן א נעוויסע שפּאס-באלוינונג, אלס פּרייז. אויב 
ער טרעפט דעם טאָפּ מיט'ן שטעקן, נעמט דער שלענער צו די 
באלוינונג. 

יעדעס מאָל קלייבט מען אויס א נייעם טאָפּ-שלעגער. 


פלינרע יק 


מען פארבינדט איין שפּילער זיינע אויגן, און אלע איבעריקע 
טאַנצן ארום אים אין א קרייז. מ'קען דערביי זינגען צוגעפּאסטע 
לירלאך,. דער , בלינדער" װאָט א שטעקן אין דער האנט, מיט 
וועלכן ער גיט דריי מאָל א קלאפּ אן דער ערד, אלס סימן, אַז 
די אנדערע זאָלן מער נישט טאַנצן ‏ ער שטרעקט דאַן אויס זיין 
שטעקן, און דאָס קינד צו וועמען דער שטעקן איז געווענדט, מוז 
דאן אריין אין קרייז, און אָנגרייפן דעם צווייטן עק פון שטעקן. 
דער ,בלינדער" דארף דערקענען ער דער צוייטער איז. כדי 
דאָס צו וויסן, הייסט ער אים נאָכמאַכן פארשיידענע קולות פון 
חיות, װי : קאַץ, הונט, פערדעל, קו, גאנז, א. צוֹ. װו. אָדער ענט- 
פערן אויף געוויסע פראנעס. דאן רופט דער בלינדער אָן זיין 
נאָמען. אויב ער טרעפט, ווערט דער בלינדער פריי, און פארנעמט 
אן אָרט אין קרייז, און דער אנדערער ווערט דער בלינדער ; אויב 
נישט, נייט דער אנדערער צוריק אין קרייז, און די שפּי? ווערט 
אויף ס'ניי אָנגעהויבען. | 

. ווען אין שפּיל נעמען אָנטיי? קינדער מיט ועמען דער 
,בּלינדער? איז װייניק בּאקענט, און במילא זייערע שטימעס, 
קען ער אָנרופּן , פרעמדער" אָנשטאָט זייערע נעמען. 

כּדי דער בלינדער זאָל איינעם ניט דערקענען נאָך זיין 

הויכקייט, דערקענענדיק לויט דעם פון װאַנען די קלאַנגען קומען, 
קענען זיך הויכע מאכען קלענער, און קליינע -- העכער. 

קיינער טאָר ניט בייטן זיין שטימע, ווען מ'ענטפערט אויף 
פראגעס. 


שמולבוך פאַר קליין און גרויס 


פארלעש ס'ליכטל. 


ביי דער שפּיל, שטעלט מען אוועק א טיש אין מיטן צימער, 
און מ'דארף זען, אז פון ביידע זייטן טיש זאָל זיין גענוג פּלאץ צו 
באווענן זיך,. אויפ'ן טיש ברענט א ליכטל. די שפִּילֶער זיצן אויף 
איין זייט פון דעם טיש, און דער װאָס נייט פארלעשן, געפינט זיך 
אויף דער צווייטער זייט. איידער ער פארלעשט, שטעלט ער זיך 
לעבן טיש, מעסט. צו זיין פּאָזיציע, כדי וואס לייכטער צו פאר- 
לעשן, און כדי צו טרעפן, וואו דאָס ליכט? געפינט זיך. דאן 
פארבינדט מען אים די אוינען, און בלינדערהייט, שפּאנט ער 
צוריק דריי טריט. די קונץ באַשטײיט אין דעם, אז ער זאָל צו- 
ריקניין אין א נלייכער ריכטונג, אויך דריי טריט, און דאן פּרובירן 
פארלעשן דאָס ליכטל. צוקומענדיק צום טיש ניט ער א בלאָז, 
און טאָר דערביי נישט באַװעגן דעם קאָפּ. 


אזוי רופט מען אויס יעדן שפּילער. יענע װאָס האָבן פאר- 
לאָשן ביים ערשטן בלאָז, ווערן פאררעכנט די געווינער, 


מ'דארף אויך אכטונג נעבען, אז דער טיש זאָל ניט זיין צו 
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חויך אָדער צו נידעריק ער דארף אומגעפער דערגרייכן ביז דער 
ברוסט, 

אז מ'וויל פארלייכטערן, קען מען די אויגן פארבינדן נאָכדעם 
וי מ'טרעט צוריק די דריי טריט. 
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די שפּילער טיילן זיך אַיין אין צוויי גלייכע נרופּעס. די 
צווייטע גרופּע פארלאָזט דאָס צימער, און באַשטימט איר מלאָכה ; 
לְאָמִיר זאָגן : סטאָלעריי. זי מאַרשירט דאן אריין אין צימער 
און די ערשטע נרופּע פרענט : , װאָס איז אַייער מלאָכה ?" נעמען 
אלע מיטנלידער פון דער גרופּע נאָכמאַכן די פאַרשידענע באווע- 
נונגען פון סטאָלעריי-ארבעט. איינער זענט, א צוייטער -- 
הובליעוועט, א דריטער -- טשעשעט, א פערטער -- קלאַפּט נעגל, 
א. אַז. װו. װוער ס'זאָל טאָן א געוויפן טייל פון דער מלאָכה, ווערט 
באַשטימט אין דרויסן פונ'ם פירער פון יעדער גרופּע. אזוי 
שנעל וי די צווייטע גרופּע פאַנגט אָן איר ארבעט, דארף די ער- 
שטע אויסרופן דעם נאָמען פון דער דאָזיקער פאך. אויב זי 
טרעפט, בייט מען זיך מיט די ראָלן; אויב ניט, קען די ערשטע 


08 


שפּילבוך פאַר קליין און גרויס 


גרופּע זיך אויסלייזן דערמיט, װאָס זי גיט אװעק איינעם פון 
אירע מיטגלידער צו דער צווייטער גרופּע, און דאן פארנעמט זי 
די ראָלע פון דער צווייטער. נאָכמאַכן קען מען: שניידער, קרע- 
מער, בעקער, פייערלעשער, סאַרווער, װועשער, פוילענצער און 
אַנדערע. 

געוואונען האָט די גרופּע װאָס האָט די גרעסטע צאֶל מיט- 
נלידער צום סוף פון שפּיל. 


קאַפּויר. 


די שפּילער צוזאַמען מיטץ פירער, האַלטן אין זייערע הענם 
א טישטוך, אָדער א האנטוך, אָדער א שטריק. די ארבעט פון די 
שפּילער איז ;: ניט אױסצופּאָלגן די באפעלן פון פירער. ווען ער 


זאָגט: ,האַלט פעסט!" --- דארפן די שפּילער אָפּלאָזן דעם 
שטריק, ווען ער זאָגט: , לאָזט אִפּ !" -- דארפן זיי אים 
האַלטן. 


די װאָס פאָלנן די באַפּעלן פון פירער, מוזן געבן פאַנדן. דער 
וואס דארף געבן מער וי איין פאַנד, פאַלט אינגאַנצן ארויס פון 
שפּי?. צום סוף קען איינער פון די שפּילער אױספּרובירן דעם 
פירער אליין. 


פיינעלאך פליען. 


די קינדער זיצן אויף זייערע ערטער, ביי די קלאס-טישלאך, 
און דער לערער, אָדער אן אויסגעוויילטער אָנפירער, זיצט פאָרנט 
פון קלאַס. די שפּי? באַשטײט אין דעם, װאָס די קינָדער הייבן 
אויף זייערע הענט, ווען דער לערער זאָנט עפּעס, װאָס איז אמת, 
אָדער קאָן פּאסירן, און ער אליין הייבט אויך אויף זיין האנט. 
דער לערער זאָנט, למש? : , פייגעלאַך פליען" --- הייבן די קינדער 
אויף די הענט. 

אויב דער לערער זאָגט: ‏ אָקסען פליען" -- דארפן די קינ" 
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דער בלייבן רואיק ; די װאָס הייבן אויף די הענט ניבען פאנדן 
אָדער פאלן ארויס פון שפּיל. 


מ'קען ביי דעם שפּי? אויסנוצן אזעלכע געגענזאצן וו : 
קאלט--ווארעם, טאָג---נאַכט, װאַסער---פייער, א. אז. װו. למשל : 
,קאַלט איז ווארים" ; , טאָג איז נאכט"?; א. אז. װו. 


מלכה שבא איז געשטאָרבן. 


די שפּילֶער שטעלן זיך אויס אין א קרייז, אָדער אין א שורה, 
און דער ערשטער פאנגט אָן דעם שפּי?ל מיט די ווערטער : , מלכה 
שבאָ איז געשטאָרבן". פרענט זיין שכן;: ,וי אזוי אין זי נע- 
שטאָרבן ?" ענטפערט דער ערשטער: ,זי איז נגעשטאָרבן אזוי", 
דערביי נעמט ער באוועגן זיין רעכטע האנט, און האלט אָן די 
דאָזיקע באווענונג ביז דער קאָן איז געענדיקט. איצטער ווענדט 
זיך דער שכן צו א צווייטן שפּילער מיט'ן זעלבן זאץ, און די זעל- 
ביקע פראנע ווערט געשטעלט, און דער זעלבער ענטפער געגעבען. 
אזוי ביז יעדער איינער שאָקעלט מיט דער האנט. איצט איז דער 
קאָן געעדיקט. 


אָנשטאָט דעם, אז יעדער איינער זאָל טאָן דאָס זעלבע, וי 
דער ערשטער, קען מען מאכן, אז יעדער שפּילער זאָל טאָן עפּעס 
אַנדערש;: איינער זאָל באווענגן די הענט, א צווייטער -- מיט'ן 
קאָפּ, מיט א פוס ; לאַכען, וויינען, זיננען, א. אַז. װו. אויב אלע 
מאַכן די זעלבע באווענונגען אין ערשטן קאָן, דארף מען אין א 
צווייטן קאָן בייטן די באַװענונג. די שפּי? איז געענדיקט, ווען 
,חברה" מאַטערט זיך איין. 


אויב מ'ווי? די שפּי? מאכן נאָך , לעבעדיקער", קענען אלע 
ביי דעם ערשטן ענטפער שאָקלען די האַנט, ביים צווייטן -- די 
האנט און דעם קאָפּ, ביים דריטן -- די האנט, דעם קאָפּ, און 
מאכן מיט די ליפן, א. אז. וו. צוגעבנדיק יעדעס מאָל א נייע 
באוועגונג. 
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נאָז, הימל, אויער. 


אלע שפּילער זיצן אויף זייערע בענקלאך, דער פּירער אָדער 
לערער געפינט זיך פאָרנט פון די קינדער. 

די ארבעט פון די קינדער באַשטײט אין דעם, װאָס זיי 
דארפן טאָן אַלצדינג, װאָס דער פירער ה י י ס ט זי טאָן . 
אָבער ניט נאָכמאַכן זיינע באַוועגונגען. 

ווען דער לערער זאָגט, למשל?ל: ,נאָז" -- דארפן אלע קינ- 
דער אָנרירן זייערע נעז מיט'ן ווייז פינגער, דער פירער אליין טוט 
אויך דאָס זעלבע. ווען ער זאָגט: , חימל?" -- דארף מען אוים- 
הייבן דעם פינגער צום הימל; ,אויער? --- אָנרירן דאָס אויער. 
דער פירער אליין טוט אָבער ניט אלעמאָל װאָס ער זאָגט. ער קען, 
למשל, זאָגן ,הימל", און צולייגן דעם פינגער צו דער נאָז און 
כמעט אַלע וועלן דאָס נאָכטאָן, ביז זיי װעלן זיך גוט איינאיבן. 

טיילמאָל פאַרמאַכן די קינדער די אויגן, כדי בלויז צו הערן, 
װאָס דער פירער טוט; דאָס אין ניט דערלויבט -- אלע מזן 
קוקן אויף אים. 

דער װאָס מאכט א טעות -- פאלט ארויס פון שפּיל. 


פאָלג דעם לערער 


די דאָזיקע שפּיל קען אויסגענוצט ווערן אין נאָכמאַכן אויס- 
דרוקן פֿון פרייד, כעס, עקל, נעוויין, א. אז. וו. 

די שפּילער שטעלן זיך אויס אין א האלבן קרייז, און דער 
לערער, אָדער אן ערוויילטער פירער, שטייט פאר זיי. די שפּילער 
דארפן נאָכמאכן אלע באַװעגונגען און אויסדרוקן פון לערער. דער 
לערער קען אין איין צייט, לאָמִיר זאָגן, באַװעגן זיינע הענט און 
אויסדריקן פרייד ; שטיין אויף איין פוס און וינקן מיט די 
אויגן, א. אז. וו. צו דִי דערמאָנטע געזיכט-אויסדרוקן קען מען 
צוגעבן די פּאָזע ווען מ'דערהערט אַ מאָדנעם אָדער אומערװאַר- 
טעטן קלאנג ; ווען מ'דערשפּירט אַ מאָדנעם ריח, און אנדערע. 
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דער איבערנאנג פון איין פּאָזע, אָדער אויסדרוק, צום אַנדערן 
דאַרף זיין א שנעלער. 


נאָך אַזאַ פרייוויליקער אָנגעשטרעננטקייט, קען מען טאַנצַן 
אויף איין פוס, קריכן אויף אלע פיר, זיננען, לאכן, א. אז. װו. 


דער אָרקעסטער 


מ'קלייבט אויס אַ דיריגענט פאַר'ן אָרקעסטער. דער דיריגענט 
שטעלט די שפּילער אויס אין א האלבער לבנה. ער באשטימט 
אויך, מיט דער צושטימונג פון די שפּילער, ער ס'זאָל שפּילן 
אויף אַ געוויסן אינסטרומענט ; ד. ה. וער ס זאָל נאָכמאַכן די 
קלאנגען פון א געוויסן אינסטרומענט. אויב ס'זיינען פאראן א 
סך שפּילֶער, קענען פינף, אָדער מער, שפּילן אויף איין אינסט- 
רומענט. לויט'ן צייכן פון דיריגענט, פאננגען אלע אֶן נאָכצומאכן 
די קלאנגען, און מוזן זיך די גאנצע צייט האלטן ביי זייערע אינ- 
סטרומענטן. זיי מוזן שפּילן אזוי לאננ װי דער דירינענט דירי" 
גירט, אָדער שפּילט, און הערן אויף צוזאמען מיט אים. דער װאָס 
שפּילט ווייטער, אָדער הערט אויף פריער וװוערט באשטראפט. 
קיינער טאָר ניט בייטן די פּאָזיציע פון די הענט, ווען מ'הערם 
אויף, אָן א צייכן פון דיריגענט. אוב איינער האָט די הענט 
געהאלטן ביים מוי?, מוז זיין פּאָזיציע אזוי פארבלייבן. דער 
װואָס בייט יאָ, ווערט באשטראפט. 


מ'קען יעדעס מאָל אויסקלייבן א נייעם דיריגענט. 


אָנשטאָט שפּילן אויף באַזונדערע אינסטרומענטן קענען 
אַלֶע נאָכשפּילן נאָך דעם דיריגענט. דער דיריגענט וידער, בייט 
יעדע וויילע דעם אינסטרומענט. 


דער כנעסטער שטראף אין דעם פאל װאָלט געווען, אז דער 
| באַשטראָפּטער זאָל אַלֵיין עפּעס שפּילן פאר'ן עולם קינדער. 
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די פאַרקערטע װועלט 


מ'קלייבט אויס א פירער פון שפּיל, דער פירער זעצט זיך 
אויף אַ בענק? און אַקעגן אים שטייט אַ ליידיק בענקל. ער רופט 
צו איינעם פון די שפּילער,. וואס זעצט זיך אויפ'ן ליידיקן בענקל. 
ביידע גייען אין היטלאך, דער פירער זאָגט צום שפּילער : 

,די שפּיל באשטייט אין דעם, װאָס דו דארפסט ענטפערן 

אויף מיינע פראנעס און ניט אריינמישן די װוערטער: יאָ, ניין, 
ניט (יע, נישט), און ווען איך טו אָן דאָס היטל דאַרפסטו אויסטאָן 
דיינס ; ווען איך טו עס אויס, דארפסטו עס אָנטאָן,. ווען איך 
זיץ, מוזטו שטיין, און ווען איך שטיי, מוזטו זיצן. נעדענק! די 
שפּיל הייבט זיך אָן." 

ביים לעצטן װאָרט, נעמט דער פירער שטעלן פארשידענע 
פראנעס און אין דער זעלבער צייט שטעלט ער זיך אויף, טוט 
אויס דאָס היטל, אָדער פארקערט. אויב דער שפּילער טוט נאָך 
װאָס דער פירער טוט, אָדער דערמאָנט איינס פון די פארבאָטענע 
ווערטער, האָט ער פארלאָרן און מוז נעבן א פאַנד. צום סוף דארף 
מען דעם פירער אליין אויך אויספּרובירן. 


װאָס בין איך ? 


מ'גרייט אָן בילדער (אויסנעשניטן פון צייטוננען אָדער 
ביכער ; בילדער אויף האַרטע טאָוולען טויגן ניט) װאָס שטעלן 
פאָר פאַרשידענע חיות און מענשן (רעדנער, פאַך-אַרבעטער, 
א; צו. ח.). 

אַלֶע שפּילער שטעלן זיך אָדער זעצן זיך אַװעק פון איין זייט 
צימער אין אַ האַלבן קרייז. מ'קלייבט אויס איינעם פון זיי, װאָס 
זאָל פאָרשטעלן איינס פון די בילדער. ‏ ער שטעלט זיך אװעק 
פאָרנט פון דעם האַלבן קרייז, מיט דער פּלייצע געװוענדט צו די 
שפּילער. - דער פירער טשעפּעט אִיצטער צו איינס פון די בילרעד 
צו זיין פּלייצע אזוי, אז אלע זאָלן זען, װאָס דאָס בילד איז, 
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דער פּאָרשטעלער דרייט זיך אויס און פרענט ועמען ער 
זוי? : ,װאָס בין איך ?7" דער געפרענטער מון ענטפערן דורך 
באַווענונגען און מימיק. אויב דער פאָרשטעלער טרעפט, פאר- 
נעמט דער צווייטער זיין אָרט. אויב ניט, מוז ער פאָרשטעלן 
נאָך א בילד. 
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פארכאַפּעלאַך. 


ווינקען 

דער בע?-עגלה 

דער רייזנדער בע?-מלאָכה 
א שפּאַציר קיין ירושלים 
קרעטשמעס 

פאַרכאַפּ אַ נומער 


ווינקען. 


די שפּילער טיילן זיך אין פּאָרלאַך, אַ אינגל און אַ מיידל. 
איין אינג? דארף בלייבן אליין, אָן א שותף -- ער איז דער ,בן 
יחיר". 

מ'שטעלט אויס בענקלאך אין א האלבער לבנה. די מייר- 
לאך זעצן זיך און די איננלאך שטעלן זיך אוועק הינטער זיי, 
מיט די הענט אויפ'ן אָנלען פון בענקל. דאָס אינג? אָן א שותף, 
שטייט אויך הינטער א בענקל, אָבער אויף זיין בענקל זיצט קיי- 
-נער נישט. זיין בענק? געפינט זיך פאָרנט פון דער האלבער לבנה. 

אזוי װוי דער , בן יחיד" יל באקומען א שותף אויף זיין 
בענק?, גיט ער אַ וואונק צו איינס פון די מיידלאַך װאָס זיצן. 
פ'פארשטייט זיך, אז אַ ? ע מוזן האלטן זייערע אוינן געווענדט 
צוֹם ,בן יחיד" כדי צו זען צו וועמען ער ווינקט. דאָס מיידל? צו 
וועמען דער , בן-יחיד" האָט געוואונקען דארף נלייך אריבערלויפן 
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צו אים און איר פריערדיקער שותף בלייבט אליין. אויב ער בא- 
מערקט אָבער דעם וואונק, גיט ער א ריר אָן מיט דער האנט זיין 
שותפ'טע און זי מוז בלייבן זיצן. דער ;,בן יחיד" וינקט דאן 
צו א צווייטער. 


נאָך א געוויסער צייט בייט מען זיך מיט די ערטער: די 
איננלאך זיצן, און די מיידלאך שטייען. 


דער בעל-ענלה. 


וויפיל שפּילער --- מיט איין שטול וייניקער. דער װאָס 
האָט קיין שטול ניט, יענער איז דער בעל-ענלה. די שפּילער זעצן 
זיך אויף די שטולן אין א קרייז, און דער בעל-עגלה געפינט זיך 
אין דער מיט. ער גיט יעדן שפּילער א נאָמען נאָך א טייל פון 
אַ װאָגן, און נאָך די זאַכן װאָס ער פירט מיט זיך אין דעם װאָגן. 
5מש?: פערר, לייץ, כאָמעט, דישעל, געזעס, בייטש, ראָד, אַקס, 
האָבער, גערשטן, א. אַז. װו. עטלאַכע שפּילער קענען טראגן דעם 
זעלבן נאָמען. 


ווען יעדער האָט באַקומען זיין נאָמען, פאַנגט דער בעל-עגלה 
אָן דערציילן א מעשה וועגן א רייזע פון איין שטאָט אין דער צוויי" 
טער (קינדער קענען אויך טראָגן נעמען פון שטעט) און װאָס 
ס'האָט פּאַסירט אויפ'ן וועג. ווען ער דערמאַנט, און דאָס דאַרף ער 
טאָן יעדע וויילע, דעם נאָמען פון א טייל פון װאָגן, דארף זיך דער 
שפּילער, װאָס טראָגט דעם נאָמען, אויפשטעלן, זיך איינמאָל 
ארומדרייען און זיך זעצן,. ער קען דערציילן שנעל, אויב די 
זעלבע האָבן שוין פריער געשפּילט אין דער שפּיל. ווען ער 
דערמאָנט די װוערטער , דער װאָגן האָט זיך איבערגעקערט", 
אָדער ענלאַכע ווערטער, װאָס באצייכענען, אז עפּעס אומגע- 
ריכטס האָט פּאסירט מיט'ן וואָגן, שטעלן זיך אלע אויף און 
בייטן זיך מיט די ערטער, און דער בעלזענלה פּרובירט דעמאָלט 
פארכאַפּן אן אָרט. אויב אים געלינגט דאָס, ווערט דער, וועמעס 
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שפּילבוך פאַר קליין און גרויס 


שטול ס'איז צונענומען געװאָרן, דער בעל ענלה; אויב נישט, 
מוז ער אױף ס'ניי דערציילן. 

ביים װאָרט ,װאָגן" מוזן אלע אויפשטיין, און זיך נלייך 
זעצן. דער װאָס שטעלט זיך ניט אויף ווען ס'איז נייטיק, פאלט 
אָדער ארויס פון שפּיל, אָדער ער לייזט זיך אויס מיט א משכון. 


דער רייזנדער בעל-מלאכה. 


די דאָזיקע שפּיל קען צום בעסטן דורכנעפירט ווערן אין 
קלאס, אָדער אויף אן אנדער אָרט, וואו ס'נעפינען זיך רייען 
ביינקלאך, 


מ'קלייבט אויס א רייזענרן. די איבעריקע קינדער טראָנן די 
נעמען פון זיינע זאכן, װאָס ער נעמט סמיט זיך אויף דער רייזע. 
אויב ער האַלט זיך פאַר אַ שוסטער, גיט ער זיי נעמען פון אַ שוס- 
טער'ס געצייג;: דראטווע, צווענגל?ל, האַמער, אֶל, װאַקס, לעדער, 
טשוועקעס, שטיוול, קאַמאַשן, כאָליעוועס, בערשטל, זוילן, קלעצ- 
לאַך, א. אַז,. װו. אויב א זיינערמאכער -- נעמען פון א זיינער- 
מאַכערס װאַרשטאַט : וװאַנט-זיינער, וועקער, האנטזיינערל, ויי- 
זער, ספּרונזשינע, שטיינדל, אָנציער, װאָגעס, שפּאקטיוו, א. אַז. וו. 
יעדער נייער רייזנדער, דאַרף אָננעמען אַ באַזונדערע מלאכה, און 
געבן צוגעפּאסטע נעמען. 


ווען אלע האָבן באַקומען זייערע נעמען (אויב צופיל קינדער, 
קענען צוויי האָבן איין נאָמען), טרעט דער רייזענדער אריין אין 
דער ערשטער ריי, רופט די נעמען, און נייט ווייטער פון ריי צו 
ריי. יעדער איינער, װאָס איז גערופן געווארן, פאָלגט אים נאָך. 
אַזױ ביז אַלע זיינען אַרױיסגערופן געװאָרן,. נאָכדעם װוי ער האָט 
מיט זיי עטלאַכע מאָל דורכגעשפּאצירט צװוישן די רייען, זינגענדיק 
בשעת מעשה, רופט ער פּלוצלונג אויס: , באַץ!" א סימן, אז 
אלע דארפן לויפן צו זייערע ערטער. דער װאָס פארכאפּט ניט 
קיין אָרט, װוערט דער רייזענדער אין צווייטן קאָן, אָדער פאַלט 
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שפֿילבֿוך פאַר קליין און גרווֹם 


אַרױיס פון שפּיל, אויב מ'ווי? בלויז האָבן איין רייזנדן איבער'ן 
גאַנצן קאָן. 

אויב ס'זיינען פאראן, לַאָמיר זאָגן, דרייסיק שפּילער, פאר- 
נעמט מען בלויז 29 שטענדערס (קלאס-טישלאך), אויף די אי- 
בעריקע שטענדערס קען מען ארויפלייגן א בוך, אלס סימן אז זיי 
,שפּילן" ניט; און אזוי נאָך יעדן קאָן א שטענדער וייניקער, 
אויב מ'באַשטימט, אז דער װאָס פארכאפּט ניט קיין אָרט פאלט 
ארויס פון שפּיל. 

אַזױ װי א סך קינדער ווילן ווערן רייזנדער, אַיילן זיי זיך 
דעריבער ניט צו פארכאפּן קיין אָרט. קען מען מאכען אזוי, אז 
דער װאָס פארכאפּט ניט קיין אָרט, פאלט ארויס פון שפּיל, און 
מ'קלייבט אויס א נייעם רייזנדער. 

מ'דארף האָבן נרייט מיט זיך אויסגעשריבענע צעטלען מיט 
נעמען; און יעדעס מאָל רופן די נעמען פון צעטל. 


א שפּאציר קיין ירושלים. 


די שפּי? דארף דורכנגעפירט ווערן אין א זאל, אָדער אין א 
באקוועם קלאס-צימער. אין דער שפּיל קענען אָנטייל נעמען אזוי 
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פי? קינדער, ווייי נאָר מענלאך. צו דער שפּיל זיינען נייטיק 
שטולן. און וויפי? קינדער --- מיט אַיין שטול ווייניקער. אויב 
5 קינדער -- 14 שטולן. די שטולן ווערען אויסנעשטעלט אין 
א נלייכער שורה, אזוי אז די קינדער זאָלן זיצן פּנים-אל-פּנים. 

ווען ס'הערט זיך אן אקארד פון דער פּיאנע (דאָרטן וואו 
ס'איז ניטאָ קיין פּיאַנע, קען מען קלאַפּן מיט די הענט), שטייען אלע 
אויף, און מארשירן ארום די שטולן,. בשעת מעשה קען מען זינ- 
גען און מאכן פארשידענע באוועגונגען מיט די הענט, א. אז. װו. 
די קינדער לויפן ארום די שטולן אזוי לאנג, װי די פּיאנע שפּילט. 
ווען דאָס שפּילן הערט אויף, פארכאַפּט יעדער א שטול. אזוי װוי 
ס'איז פאראן מיט איין שטול ווייניקער, מוז איין שפּילער בלייבן 
שטיין. דער דאָזיקער פאלט ארויס פון שפּיל. ביי יעדן נייעם 
קאָן, נעמט מען אראפּ א שטול. דער געווינער איז יענער, וואס 
פארכאפּט די לעצטע שטול. 


קרעטשמעס. 


מ'צַיילט אויס די שפּילער. דער װאָס פאלט ארויס דער 
ערשטער, איז דער ,וואנדערער", װאָס האָט ניט קיין וואוינונג. 
אַלע איבעריקע שפּילער האָבן זיך זייערע , הייזער". יעדער 
. שפּילער מאכט פאר זיך א רעד? אויפ'ן דיל, אָדער א גריב? אין 
זאמד, (אויב מ'שפּילט אין דרויסן), און דאָס איז זיין היים. די 
רעדלאַך דארפן נעמאכט ווערן אין צוויי נגלייכע שורות, אָפּגערוקט 
איינס פון צווייטן א 10 פוס. יעדעס רעד? דארף זיין אפּגערוקט 
פונ'ם צווייטען מיט צוויי פיס, 

אין דער מיט פון שפּיל-פּלאץ, צווישן ביידע שורות רעדלאך, 
מאַכט מען אויך א רעדל, וואס ווערט פון קיינעם ניט פארנומען. 

יעדער איינוואוינער שטעלט זיך אוועק ביי זיין , היים" מיט 
אַ שטעקל אין דער האַנט. דער װאַנדערער דרייט זיך אַרום צווישן 
די אַיינואױינער און פּרובירט פארכאפּן א היים פאר זיך. כדי 
דאָס צו טאָן, קייקלט ער צו מיט זיין שטעקל אַ פּילקע, אָדער אַן 
אנדערע קיילאכדיקע זאך צו איינס פון די רעדלאך. אזוֹי שנעל 
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װי אן איינוואוינער באמערקט, אז די פּילקע קייקלט זיך צו צו 
זיין רעדל, שליידערט ער זי אַװעק מיט זיין שטעקל. אויב אָבער 
די פילקע איז אריין * אין רעד?, ביים מען זיך מיט די קרטשער ! 
דער אַיינוואוינער ווערט א וואנדערער און דער וואנדערער -- 
אן אַיינוואוינער. 

די אַיינוואױינער מוזן זיך אויך היטן, אז דער וואנדערער זאָל 
ניט ארויפשטעלן זיין שטעקל? אויף איינס פון זייערע רעדלאך, 
אויב ער טוט עס פריער פאר'ן אַיינװאױינער, בייטן זיי זיך מיט די 
ערטער. 

אויב די פּילְקע פאַלט אריין אין מיטלסטן רעדל, דארפן זיך 
אַלע אַיינוואױינער בייטן מיט די ערטער און דאן האָט דער וואנ- 
דערער אַ מענלאַכקייט צו פאַרכאַפּען אַ.,היים". אויב דאָס גע- 
לינגט אים ניט, פאַלט ער ארויס פון שפּיל, און מ'קלייבט אויס אַ 
נייעם װאַנדערער. דאן מוז מען אויסמעקן איין רערל. 


פארכאפּ אַ נומער. 


5 
: 
שאר אט 


מ'צייכנט אָן אויפ'ן די? אָדער אויף דער ערד אזוי פיל 
רעדעלאַך וויפי? שפּילער ס'זיינען פאַראַן,. יעדעס רעדל וערט 
באצייכנט מיט א נומער: 1, 2, 2, לויט דער צאָל שפּילער, א 
חוץ איין רעדעלע, װאָס בלייבט ליידיק. יעדעס קינד שטעלט 
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זיך אַװועק אויף אַ נומערירט רעד? און דער "כאַפּער" שטעלט זיך 
אַװעק אויפ'ן ליידיקן רערל. 

דער פירער פון שפּיל רופט אויס צוויי נומערן און די דאָזיקע 
צוויי שפּילער דארפן זיך בייטן סמיט זייערע ערטער. רופן דארף 
מען נעוויינטלאַך אזעלכע נומערן װאָס זיינען ווייט איינס פון 
ס'אַנדערע. אין דער צייט פּרובירט דער , כאַפּער" אַריינלויפן אין 
איינעם פון די נומערירטע רעדעלאך, דער װאָס בלייבט אין 
דרויסן, שטעלט זיך אַװעק אויף דעם ליידיקן רעדל, 
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אָנרירעלאך און יאָנעלאך 


דער היימלאָזער האָז 
מייזעלע, מייזעלע, פאַרקויף מיר דיין הייזעלע 


דער גאפאנגענער בער 


כאַפּ דאָס היטל 

מיין הונט װועט דיך ניט בייסן 
דאָס הינטל און די העזעלאַך 
אין פערדלאך 

באַהעלטעניש 

רויטע און בלויע 


. אין צווייען 

, פוקס און הינדלאך 
. קום מיט מיר 

. אין דרייען 

. כאַפּ די נאָז 

. גלעקל-טרענער 

, כאַפּ דעם שאָטן 
דער קארשון קומט 
. וועלפעלאַך 

. פארקלאפּט 


דער הײימלאָזער האָז. 


י5 


די שפּילער טיילן זיך אַיין אין נרופּעס -- צו פינף אין 
יעדער גרופּע. איינער פון די פינף איז א , האָז" און די איבעריקע 
פיר מאַכן ארום אים א קריין. אויסער דעם באַשטימט מען אַ 
,יענער" און אַ "היימלאָזן האָז". 

לויט א צייכן פונ'ם פירער, נעמט דער יעגער יאָגן דעם היימ- 

לאָזן האָז ; דער היימלאָזער האָז איז פריי, ער ער לויפט אריין 
אין איינעם פון די קרייזן. אָבער דער האָז, װאָס געפינט זיך 
דאָרט, מוז אַרױיסלויפן, כדי אריינצולאָזן דעם , היימלאָזן", און 
מוז זיך היטן פאר'ן יענער -- אַרײינלויפנדיק אין א צוייטן 
קרייז דער נעכאַפּטער האָז -- ווערט יעגער אין צוייטן קאָן, 
און מ'באַשטימט אַ נייעם , היימלאָזן האָז". 

אויב דער פּלאץ ערלויבט, קען מען האָבן צוויי יענער און 
צוויי האָזן. 
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שפֿילבוך פאַר קליין און גרויטֿ 


מייזעלע, מייזעלע, פארקויף מיר דיין הייזעלע. 


די שפּילער שטעלן זיך אויס אין א קרייז, יעדער אין זיין 
,הייזעלע" (מאַכנדיק א רעדעלע), אָפּנערוקט איינער פונ'ם אַנ- . 
דערן אויף אַ שפּאן. איינער נעפינט זיך אין דער מיט. דער 
שפּילער אין דער מיט, ווענדט זיך צו יעדן , מייזעלע? אין קריין 
מיט די ווערטער : , מייזעלע, מייזעלע, פארקויף מיר דיין היי- 
זעלע? --- און דער צו וועמען ער האָט זיך נעווענדט ענטפערט : 
,איך װויל ניט !1" ווענדט ער זיך צו א צווייטן,. אין דער צייט, 
בייט דאָס ערשטע , מייזעלע? זיין אָרט מיט עמעצן אנדערש אין 
קרייז, און דער , קויפמאן" פּרובירס פארכאפּן יענעמ'ס , הייזע- 
לע?. ווען דער פירער רופט אויס: , די קאץ קומט!? -- בייטן 
זיך אלע מיט די ערטער. דער ,קויפמאן" האָט איצט די בעסטע 
געלעגנהייט צו פאַרכאַפּן אַן אָרט. 

דער וװאָס איז געבליבן אויסער'ן קרייז, ווערט , קויפמאן" 
אין צווייטן קאָן. 


רער געפאַנגענער בער.,, 


מ'קלייבט אויס אַ בער. די איבעריקע קינדער שטעלן זיך 
אויס אין אַ קרייז און דער בער שטייט אין מיטן. אַלַע קינדער 
זינגען א ליד און ווען זיי ענדיקן, נעמט דער בער זיך דורכרייסן 
דורכ'ן קרייז,. אויב ער קען, מענ ער אריבערשפּריננען איבער די 
געשלאָסענע הענט. ווען ער ברעכט זיך דורך דורך צוויי קינדערס 
הענט, אָדער שפּריננט איבער זיי אַריבער, אנטלויפט ער איבער'ן 
פעלד, און די צוויי קינדער נעמען אים נאָכיאָגן, דער װאָס רירט 
אים פריער אָן, ווערם דער בער אין צווייטן קאָן. 
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כאַפּ דאָס היטל. 


די שפּילער טיילן זיך אַיין אין צוויי גלייכע גרופּעס : איין 
גרופּע הייסט , שבט יהודה", און די צווייטע -- ,שבט שמעון". 
א גרענעץ (80 פוס די לענג) ווערט באַשטימט. 

די מיטנלידער פון שבט יהודה שטעלן זיך אויס אין אַ 
גלייכער שורה צווישן 1 און 2 און די סיטגלידער פון שבט 
שמעון --- צווישן 8 און 4. אין דער-מיט צװוישן ביידע גרענעצן 
(א), שטעלט מען אריין אי שטעקן און אויפ'ן שטעקן הענגט מען 
אויף א היטל. 


יהודה 

שא םס 2 ס 
יש 

0 5 0 ס = 0 


די שפּיל הייבט זיך אָן, ווען יהודה נומער 2 גיט א פּאַטש 
מיט די הענט און לאָזט זיך צום שטעקן צונעמען דאָס היטל און 
צוריקלויפן צו זיין אָרט, איידער שמעון נומער 2 קען אים שטערן. 
און שטערן קען שמעון נומער 9 אויף פאָלגענדע וועגן ;: אָדער ער 
כאפּט אליין ארונטער דאָס היטל און אנטלויפט (יהודה נומער 2 
טאָר אים ניט נאָכלויפן ווייטער פון צייכען ,א") ; אָדער ער 
רירט אים אָן בשעת ער נעמט ארונטער דאָס היטל?ל; אָדער ער 
רירט אים אָן איידער דער ערשטער קומט צוריק צו זיין גרענעץ. 
אויב יהודה נומער 2 קומט צוריק צוֹ דער גרענעץ מיט'ן היטל 
אומנעשטערט, נעמט זיין גרופּע צו א מיטנליר פון שבט שמעון. 
אויב ניט, דארף יהודה נומער 2 וערן א מיטנליר פון שבט 
שמעון. 

דער שבט װאָס האָט די גרעסטע צאָל מיטנלידער צום סוֹף, 
געווינט די שפּיל, 


שמעון 
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מייןן חינטל וועם דהיך ניט הייפן 


די שפּילער שטעלן זיך אויס אין א קרייז, איינער ווערט 
אויסגעקליבן אלס הינט?. דאָס , הינטל" דרייט זיך ארום אויסער 
דעם קרייזן און רירט אָן יעדן איינעם אין קרייז, זאָננדיק : 
,מיין הינט? װועט דיך ניט בייסן? -- עטלאַכע מאָל. ביי יעדן 
װאָרט, רירט ער אָן אַ צווייטן שפּילער. ווען ער זאָנט: , מיין 
הינטל װעט דיך *י אָ. בייפן" -- נעמט ער ארוימלויפן ארום 
דעם קרייז און דער שפּילער, אויף וועמען ס'איז אויסגעקומען 
דאָס װאָרט ,יאָ", נעמט אים נאָכיאָגן, אויב דער צווייטער שפּי- 
לער כאפּט דאָס , הינטל", מוז דאָס ,הינט?" זיך ווייטער דרייען 
אַרום דעם קריין אויב אים געלינגט אַריינצוליפן אין קרייז, 
אויפ'ן צווייטן שפּילער'ס אָרט, ווערט ער פריי, און דער צוויי- 
טער שפּילֶער ווערט דאָס , הינט?". 


דאָס הינטל און די העזעלאך. 


| מ'קלייבט אויס א הינטל, די איבעריקע קינדער זיינען 
העזעלאך. דאָס הינטל געפינט זיך אויף אן אפּנעגרענעצט אָרט, 
זיין נאָרע, פון װאַנען ער טאָר ניט ארויסגיין, סיידן מ'רייצט זיך 
מיט אים. א צען פוס ווייטער פון אים געפינט זיך די נעסט 
פון די העזעלאך, ווען א העזעלע רייצט זיך מיט'ן הינט?, מעג 
עס ארויסשפּרינגען פון דער נאָרע אויף ביידע פיס נלייך, געבנדיק 
דריי שפּרינג. ‏ אויב אים געלינגט ניט צו כאפּן א העזעלע, מעג 
ער נעמען נאָכיאָגן די העזעלאך, טאַנצנדיק בלויז אויף איין פוס, 
די העזעלאַך טאָר מ'ניט כאפּן ווען זיי נעפינען זיך אין זייער 
נרענעץ. ווען א העזעלע ווערט געכאפּט, ווערט עס א הינט? און 
העלפט איצטער כאפּן די איבעריקע העזעלאך. נאָך יעדן קאָן, 
מוזן די הינטלאַך צוריקגיין אין זייער נאָרע. 


די שפּיל האלט אָן אזוי לאנג, ביז אלע העזעלאך ווערן גע- 
כאפּט. 
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אין פערדלאך. 


די קינדער טיילן זיך אַיין אין נרופּעס, -- יעדע גרופּע צו 
פיר קינדער. איינער פון די פיר ווערט פורמאַן און די איבעריקע 
דריי --- , פערדלאך". דאָס פערד? רעכטס און דאָס פערד? לינקס, 
האַלטן דעם פורמאַנ'ס לייצעס, דאָס מיטלסטע פערדל? האַלט די 
הענט פון זיינע צוויי חברים. ווען אלע גרופּעס זיינען גרייט, 
נעמען די פורמאַנעס טרייבן די פערדלאך --- אמאָל לויפנדיק, 
שפּרינגענדיק, א. אז. װו. ווען דער פירער רופט אויס: די 
פערד זיינען זיך צעלאָפן" --- לאָזן די פערדלאך אִֶפּ די לייצעס 
און צעטראָנן זיך איבער'ן פעלד. יעדער פורמאַן נעמט איצט 
כאפּן זיינע ,, פערדלאך" --- און ווען ער האָט איינעם געכאפּט, 
מוזן זיך די איבעריקע צוויי אומקערן צו דער גרענעץ. דער גע- 
כאַפּטער ווערט פורמאַן אין צווייטן קאָן. 
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באהעלטעניש. 

מ'קלייבט אויס א ,זוכער". ער שטעלט זיך אוועק מיט'ן פּנים 
צו אַ װאַנט, אָדער א בוים, אָדער א צווייטער שפּילער פארשטעלט 
אים די אויגן, און די איבעריקע קינדער לויפן זיך באהאלטן, וואו 
זיי קאָנען. ס'ווערט פריער באשטימט וויפיל ער דארף אפּצײילן, 
איידער ער נעמט זוכן, ציילן דארף ער נאנץ הויך, כדי מ'זאָל 
הערן, ווען ער ענדיקט. ער פאננט אָן ציילן, אזוי שנע? וי די 
שפּילער צעקויפןזיך. מ'"קען ציילן ביו 20-40, 30. א יו |! 
אָפּהענגיק אָן דעם פּלאץ. װאָס מער באַהעלטעניש-ערטער -- 
אלץ וייניקער דארף מען ציילן. 

געכאפּט איז דער שפּילער, וועמען דער זוכער האָט דערזען 
אין דער באהעלטעניש, ד. ה. איידער ער האָט זיך פון איר ארויס- 
געקליבן, און ער פארשפּאָרט אים יאָגן,. ער רופט אויס, וועמען 
ער האָט געכאפּט, און אלע קומען צו צו דער גרענעץ. דער זוכער 
מעג נאָכיאָגן א שפּילער און אים כאַפּן, אויב ער טרעפט אים 
לויפן צו דער גרענעץ. 

דער געכאַפּטער ווערט דער זוכער אין צווייטן קאָן. 


רויטע און בלויע. 

די שפּילער טיילן זיך אַיין אין צוויי גלייכע גרופּעס : רויטע 
און בלויע. יעדע גרופּע האָט צוויי פירער. די שפּיל הייבט זיך 
אָן, ווען די צוויי פירער פון יעדער גרופּע, רירן אָן די מיטנלידער 
פון דער צווייטער גרופּע. די ,רויטע? רירן אָן די , בלויע" און 
די בלויע --- די רויטע. די װאָס ווערן אָנגערירט, מוזן בלייבן 
שטיין אויף זייערע ערטער, ביז זיי ווערן אויסגעלייזט פון 
מיטנלידער פון זייער איינענער גרופּע. א , רויטער" ווערט באַ- 
פרייט, ווען זיינס א חבר רירט אים אָן. דאָס זעלבע מיט די 
;ביויע 

יעדער פרייער מיטגליד קען באפרייען זיינס א חבר, א חוץ 
די צוויי פירער פון יעדער גרופּע, ואָס מעגן בלויז פאננען 
,פרעמדע? מיטנלידער, אָבער ניט באַפרייען איינענע. 
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אין דער שפּיל קענען זיך באַטײליקן נאָר אן אומצאָל קינ- 
דער (9, 13, א. אז. װ.). דער אום וערט געוויינטלאך דער 
יאָגער. די איבערגעבליבענע נראָד צאָל שפּילער טיילן זיך איין 
אין צווייען, און יעדע צוויי שיפּלער שטעלן זיך אוועק פּלײצע- 
צודפּלײצע. אָנרירן ‏ א שפּילער, מעג דער יאָגער דאן, ווען ער 
נעפינט איינעם אליין; כ? זמן אָבער מ'שטייט אין צווייען, קען 
ער קיינעם ניט אנרירן. אויב ער טרעפט איינעם אליין, רירט 
ער אים אָן, און דער אָנגערירטער ווערט דער יאָנער. דער פרי- 
- ערדיקער יאָנער רופט אויס דעם נאָמען פון דעם שפּילער וועמען 
ער האָט אָנגערירט, כדי מ'זאָל וויסן פאר וועמען זיך צו היטן. 
בשעת דער יאָנער זוכט עמעצן צו כאפּן, קענען די איבעריקע זיך 
בייטן מיט ערטער, 

די שפּילֶער נרופּעס דארפן שטיין ווייט איינע פון דער אנ- 
דערער ניט וינציקער ווי 9 פוס. 
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פוקס און הינדלאַך. 

מ'קלייבט אויס א "פוקס" און א ,האָן'. די איבעריקע 
שפּילער זיינען , הינדלאך". 

דער פוקס זעצט זיך אויף דער ערד און מאַכט א פייער. די 
הינדלאַך שטעלן זיך הינטער דעם האָן, האַלטנדיק זיך ביי די 
פּאָלעס. בשעת זֵיי דרייען זיך ארום דעם פוקס, פרעגט דער האָן : 

האָן : װאָס טוסטו דאָ, פיקסל ? 

פיקסל: איך מאך א פייער. 

האָן: צו װאָס טויג דיר א פייער ? 

פיקםל : אויפצוקאָכן װאַסער. 

האָן : צו װאָס טויג דיר װאַסער ? 

פיקסל: הענדלאך צו קאָכן. 

האָן : וואו װועסטו זיי נעמען? 

פיקסל: פון דיין סטאַדע. 

דאָ ניט זיך דער פוקס א שטע? אויף און לאָזט זיך כאַפּן 
די הינדלאך. דער האָן פארשטעלט אים דעם וועג און לאָזט ניט. 
דאָס ערשטע הינדל, װאָס ער כאַפּט ווערט , פוקס" און ער ווערט 
א. "הונרל?; 

דער פוקס דארף זיך סטאַרן צו כאַפּן אזעלכע שפּילער, װאָס 
זיינען נאָך ניט געווען קיין פוקסן. | 


קום טיט מיך. 

אַלע שפּילער שטייען אין א קריין. מ'קלייבט אויס דעם 
ערשטן לויפער. דער לויפער נייט, אָדער לויפט ארום און ארום 
דעם קרייז, אוֹן זוכט זיך אויס א שותף, וועמען ער ניט א קלאט 
איבער דער פּלייצע, און רופט אויס: קום מיט מיר". דער 
,לויפער" לויפט רעכטס ארום דעם קרייז און זיין שותף לינקס, 
ביז זיי טרעפן זיך צוזאמען אויף דער צווייטער זייט פון קריין. 
דאָ נעמען זיי זיך ביי די הענט, דרייען זיך ארום, און לויפן צוריק 
צו דעם ליידיקן אָרט אין קרייז, איינער רעכטס, און דער צווייטער 
לינקס. 
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ווער עס קומט צו פריער, יענער פארנעמט דאָס אָרט. אויב 
דעם ערשטן לויפער געלינגט ניט צו פארכאפּן א ליידיק אָרט אין 
משך פון עטלאַכע קאָנען, מעג ער די ארבעט איבערגעבן צו א 
צווייטן. 


אין דרייעו. 


די שפּילער טיילן זיך איין אין גרופּעס פון דריי. די ערשטע 
צוויי מאַכן א קרייז ארום דעם דריטן שפּילער. איינע פון די 
דאָזיקע גרופּעס, ווערט באשטימט אלס יאָגערן, און כדי מען זאָל 
זי דערקאָנען, טראָגט זי מיט זיך א פאָן אָרער אן אנדערע אנ- 
זעעוודיקע זאך (א שטעקן מיט א טיכל). 

די מיטנלידער פון דער יאָגער-גרופּע און אלע אנדערע גרו- 
פּעס, מוזן זיך די גאנצע צייט האלטן צוזאמען, ביי די הענט, 
אָדער אויף אן אנדערן אופן, װי באשטימט לכתחילה. 

איין גרופּע פאַרבלייבט אַזױ לאַנג די יאָנערן, ביז זי רירט אָז 
אַ צווייטע גרופּע, אָדער אפילו איינעם פון א גרופּע. די נייע 
יאָגער-נרופּע נעמט אויך איבער די פאָן, װאָס די פריערדיקע האָט 
געהאלטן, 
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כאפּ די נאָז. 


די שפּילער שטעלן זיך אויס אין אַ קרייז. מ'קלייבט אויס 
א יאָגער, װאָס געפינט זיך אין דערמיט פון קרייז. ‏ דעם יאָגערס 
ארבעט באַשטײיט אין ארומדרייען זיך אינ'ם קריין און אָנרירן 
יענעם שפּילער, וואס שטייט גלייך. וען א שפּילער באמערקט, 
אַז דער יאָגער האלט אים ביים אֶנרירן, גיט ער זיך א כאפּ ביי 
דער נאָן מיט זיין רעכטער האנט און מיט דער לינקער האנט 
רירט ער אָן די נאסקע פון זיין רעכטן פוֹס, אָדער לינקע האנט 
אויף דער נאָז, און רעכטע האנט אויף דער לינקער נאָסקע. דער 
וועמען דער יאָגער רירט אָן גייט ארויס פון קרייז און פארנעמט 
דעם יאָנערס אָרט. דער יאָגער, װוידער, גייט איצט אריין אין 
קרייז. 

דער יאָנער דארף זיך דרייען אינ'ם קרייז אזוי שנעל װי נאָר 
מענלאַך, כדי אלע זאלן שטענדיק זיין באשעפטיקט. 
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גלעקל-יטרעגער. 


אין דער שפּיל?ל פארבינדן זיך אלע קינדער זייערע אויגן, 
א חוץ איינס, װאָס שפּילט די ראלע פון א נלעקל-טרעגער ; ד. ה. 
| ארום זיין האלז איז צונעבונדן א נלעק? צו א בענדל, אָדער א 
שטריק?, דער זעעװודיקער דארף אַרומלויפן איבער'ן פּלאץ, און 
נאָר אין געוויסע גרענעצן, און פאַראורזאכט מיט זיין לויפן, אן 
דאָס גלעקל? זאָל קלינגען. לים דעם פון װאַנען ס'קומט דער 
קלאנג פון נלעקל, פּרובירן די , בלינדע" אים כאפּן. אויב איינער 
כאפּט אים ניט ער יענעם איבער דאָס גלעקל, און די שפּיל ווערט 
פאָרגעזעצט אָן אונטערברעך. ס'דארף בליז לאָזן וויסן ווער 
ס'איז דער נייער גלעקל-טרענער. 


כאפ דעם שאַטן. 
די שפּיל קען דורכגעפירט ווערן נאָר אויף דער פריי, און אין 


א זוניקן טאָנ. 
איינער פון די שפּילער ווערט אויסגעקליבן אלס , כאַפּער", 


וועמעס אויפגאָב ס'איז --- זיך ארויפצושטעלן אויף א צווייטנס 
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שאָטן. ווען דאָס געלינגט אים, רופט ער אויס : , כ'האָב געכאפּט 
(נאָמען פון יענעם שפּילער)ס שאָטן!? און דער, וועמעס שאָטן 
ס'איז געכאפּט געװאָרן, ווערט דער כאפּער אין דעם צוייטן 
קאָן. 


מ'קלייבט אויס פון די שפּילער אַ האָן און א קאָרשון, די 
איבעריקע שפּילער זיינען הינדלאך. 

די הינדלאך שטעלן זיך הינטער דעם האָן איינס נאָך אַנדערן, 
האלטנדיק זיך ביי די פּאָלֶעס פון די קליידער. דער האָן שפּרייט 
אויס זײינע הענט, אַזױ װוי צו באַשיצן די הינדלאך פון דֶעם 
קארשון (יאסטרעב), װאָס געפינט זיך פאָרנט פון האָן. דער 
קארשון פרענגט: ,האָן, האָן ! וויפיל הינדלאַך האָסטו ?" ענט- 
פערט דער האָן : , פופצן" -- אָנגעבנדיק די ריכטיקע צאֶל. , דאָס 
איז צופיל!? -- שרייט אויס דער קארשון. ,דער קארשון 
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קומט !" -- רופט אויס דער האָן, כדי די הינדלאַך זאָלן זיך היטן 
פאר'ן קארשון, 


דער קארשון נעמט זיך יאָנן נאָך די הינדלאך, אָבער דער 
האָן גייט אים נאָך הין און צוריס מיט אױיסגעשפּרײטע הענט אוּן 
לאָזט אים ניט צוקומען צו זיי. ווען דער קארשון דרייט זיך 
אַרױס און די הינדלאַך זיינען אין געפאַר, מענן זיי זיך אַװעק- 
זעצן, און דעמאָלט טאָר ער זיי ניט כאפּן. וען אים געלינגט 
אָבער צו כאַפּן עטלאַכע הינדלאך, פאַלן זיי ארויס פון שפּיל. ווען 
אלע הינדלאך זיינען געכאפּט נעווארן, ענדיקט זיך דער קאָן און 
מ'קלייבט אויס א נייעם האָן און א נייעם קארשון. 


וועלפעלאך. 


מ'קלייבט אויס אי ואָלֶף. ‏ דער װאָלף באהאלט זיך ערגעץ 
און אזוי לאנג װי מ'הערט אים רופן ,ניין", טאָר זיך קיינער ניט 
| רירן פון דער גרענעץ. ווען מ'הערט אים מער ניט, נעמען די 
שפּילער אים זוכן. דער ואָס דערזעט אים צוערשט הארף אויס- 
רופן ,אַ װאָלף! א וואלף !" כדי שפּילער, וואס זוכן אין פאר- 
שידענע ערטער, זאָלן זיך דערוויסן, אז מ'האָט אים דערזען, און 
אַז מ'דארף זיך היטן. 


דער װאָלף לויפט ארויס פון דער באהעלטעניש און לאָזט זיך 
כאפּן די שפּילער. דער װאָס לויפט צו צו דער גרענעץ איידער 
דער װאָלף האָט אים אָנגערירט, איז פריי. ‏ דער װאָס ווערט 
אָנגערירט, וװוערט א װאָלף און ביידע נעמען איצטער כאפּן די 
איבעריקע. די שפּיל האלט אָן אזוי לאננ ביז אלע וערן , װעל- 
פעלאך". 


ווען ס'זיינען פאראן מער ,װעלפעלאַך", װי אנדערע שפּי- 
לער, בלייבן די ,וועלפעלאך" ביי דער גרענעץ און די שפּילער 
באהאלטן זיך, 
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פארקלאפּט. 


מ'באַשטימט אַ מעטע, (אַ גרענעץ) וואו עס פאַרקלייבן זיך 
אַלע שפּילער כדי די מעטע צו דערקענען, קען מען אַװעקלײגן 
א שטיין. א ,זוכער" ווערט אויסנעקליבן, וועמעס אויפנאָב עס 
איז אויסצונעפינען די שפּילער, נאָכדעם וי זיי באהאלטן זיך. 
כדי דער זוכער זאָל ניט וויסן, וואו מ'האָט זיך באהאלטן, ווארפט 
מען אוועק א שטעקן, אזוי ווייט וי מעגלאך, און ער לויפט אים 
כאפּן,. מיט'ן שטעקן אין האנט קומט דער זוכער צוריק צו דער 
מעטע, קלאפּט דריי מאָל אן דעם שטיין, און רופט אויס : , כ'ניי 
זוכן !7 --- אזוי הויך, אז אלע שפּילער זאָלן דערהערן און זיין 
גרייט ‏ דעם שטעקן לאָזט ער איבער ביים שטיין, און נעמט זיך 
זוכען. אויב ער דערזעט א שפּילער, נעמען ביידע לויפן צוריק 
צום שטיין,. אויב דער זוכער קומט פריער, הייסט עס, אז דער 
צווייטער איז ארויס פון שפּיל, און מ'דארף אים שוין ניט כאפּן. 
אויב דער צווייטער קומט פריער, קלאפּט ער מיט'ן שטעקן דריי 
מאָל אין שטיין, און רופט אויס : , פאַר אלעמען, פאר אלעמען !" 
ד. ה., ער :פארקלאפּט" דעם קאָן פאר אלע איבעריקע שפּילער, 
און יענע דארפן זיך מער ניט היטן. זיי קומען צו צו דער מעטע, 
און אַ נייער קאָן פאַנגט זיך אָן מיט'ן זעלבן זוכער. א נייעם 
זוכער קלייבט מען אויס דאן, ווען קיין איינעם פון די באַהאַלטענע 
איז ניט געלוננען צו צוקומען און אָנקלאפּן אינם שטיין. ‏ בשעת 
דער זוכער יאָגט זיך מיט איינעם, מעג א צווייטער שפּילער פּרן- 
בירן צולויפן צו דער מעטע. מער פון צען שפּילער דארפן ניט 
אַנטיילנעמען. 


6 


+} סא סש צז חס נס 


4( 


וועט-שפּילן. 


שלי שלך 
פייער-רעטער 
בולבעס 

אַ וועט-לויף 
עסקימאָסן-טאנץ 1 
עסקימאָסן-טאַנץ 11 


שלי, שלך. 


5 - 
א 
* 5 


די קינדער טיילן זיך איין אין צוויינ רופּעס. יעדע נרופּע 
קלייבט זיך אויס אן אָנפירער, װואָס שטייט דער ערשטער אין דער 
שורה ; אלע איבעריקע שטייען ה י נ ט ע ר אים. די צויי 
אָנפירער שטעלן זיך פּנים אל פּנים און האלטן א שטריק, װאָס 
איז גענוג גרויס, אז יעדע איינער פון דער גרופּע זאָל אים 
קענען האַלטן. צווישן זיי ווערט מיט קרייט אָננגעצייכנט די 
גרענעץ פון יעדער גרופּע. ווען די צוויי שורות זיינען פארמירט 
קומט פאר דאָס געשפּרעך צװוישן די אָנפירער : 

1טער אָנפירער : שלי, שלך ! 

פטער אָנפירער: שיק דיין פֿאָלק ! 

1מער אָנפּירער : מיין פאָלק איז שטאַרק ! 

2טער אָנפירער: מיין פאָלק איז נאָך שטאַרקער ! 
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שיקט ! גיט דער לערער א צייכן. 

ווען דאָס לעצטע װאָרט ווערט אױסגערעדט, אָבער בשום 
אופן ניט פריער, פּרובירט יעדע נרופּע אַריבערציען אויף איר 
זייט די צווייטע. אויב איין אָנפירער ווערט אריבערנעצוינן אויף 
דער צווייטער זייט, הייסט עס, אז זיין צד האָט פארלאָרן, 

אלס אָנפירער. דארף מען געוויינטלאך אויסקלייבן דעם 
שטארקסטן צווישן די שפּילער, און מ'דארף זען אז די איינטיילוננ 
זאָל זיין פּראָפּאָרציאָנעל לויט די שטאַרקע קינדער אין יעדער 
גרופּע. | 

אָנשטאָט א שטריק, קען איין שפּילער ארומנעמען דעם 
צווייטן, אונטער די ארימס, און אזוי -ציען, בשעת די אָנפירער 
אליין קענען האלטן א שטריק, אָדער זיך גאָר האלטן ביי די הענט. 

געזיגט האָט יענער צד, װאָס האָט פריער נעוואונען פינף 
קאָנען. : 


פייער-רעטער. 


מ'קלייבט צוזאמען א קופּע זאכן, וי, פּילקעס, שטיול, 
היטלען, בעכער, לעפל, א. אז. וו. די קופּע זאכן ווערט פאנאנ- 
דערגעטיילט אין צוויי נלייכע קופּקעלאך. די קינדער וװידער, 
טיילן זיך אויך אֵיין אין צוויי גלייכע גרופּעס, און יעדע גרופּע 
קלייבט זיך אויס איר אָנפירער,. יעדע נרופּע שטעלט זיך אויס 
אי א שורה. ‏ ביי איין זייט. שורה קינן די:זאכן (אין א קארב 
איז נאָך בעסער); לעבן די זאַכן שטייט דער אָנפּירער. לעבן 
דעם לעצטן פון דער שורה נעפינט זיך א שטול. לויט'ן באַפעל 
פון דעם פירער, שיקט דער אָנפירער פון יעדער גרופּע איבער 
די זאַכן צום שפּילער ביי דער שטול.. די זאכן מוון דורכניין 
דורך יעדן שפּילער. דער לעצטער פון דער שורה, נעמט איבער 
די זאכן, און ליינט זיי אוועק אויה דער שטול. אויב עפּעס איו 
ארונטערגעפאלן, מוז מען עס פריער אויפהייבן, איידער מ'ניט 
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איבער א נייע זאַך. ווען אלע זאכן זיינען שוין אויף דער שטול, 
ווערן זיי װוידער צוריקנעשיקט צום אָנפירער, װאָס לייגט זיי אריין 
אין קאָרב. די גרופּע װאָס האָט פריער געענדיקט די ארבעט, 
האָט נעוואונען די שפּיל. 


ו 
ייב ;=+ . :62 


די שפּילֶער ווערן איינגעטיילט אין גרופּעס פון נלייכע צאָלן 
(לאָמיר זאָנן, צו פינף), און שטעלן זיך אויס שורותווייז איינ 
לעבן דער אנדערער. פאָרנט פון יעדער גרופּע ווערן אויסגעלייגט, 
אין א גלייכער שורה זינזאַנ פאָרם, אזוי פיל בולבעס ויפיל 
שפּילער די גרופּע פאַרמאָגט. א צוויי פוס ווייטער געפינט זיך 
אויך אַן עמער, אָדער א קאָרב, אין וועלכן די בולבעס דארפן 
אריינגעליינט ווערן. דער ערשטער פון יעדער גרופּע האַלט א 
?עפל, פון א געװיינטלאַכער גרייס. און לויט א צייכן פון אַן 
אָנפירער, הייבט דער ערשטער פון יעדער גרופּע אויף איין בולבע, 
ליינט זי אריין אין קאָרֹב, און ניט איבער דעם לעפ? צו זיין 
שכן אין זיין גרופּע. ער אַלֵיין שטעלט זיך אװועק אָן א זייט. 
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דער שכן טוט דאָס זעלבע, און ניט וידער איבער דעם לעפל 
צו זיין שכן. אזוי ביז יעדער פון דער גרופּע האָט אויפגעהויבן 
און אריינגעלייגט א בולבע אין קאָרב. 

ווען איינער לאָזט פאלן זיין בולבע, מעג ער זי אויפהייבן 
פון דעם אָרט, וואו זי ליגט. באנוצן אין אלע פאלן מעג מען 
נאָר איין האנט. 

די גרופּע, װאָס האָט פריער פארענדיקט די ארבעט, איז די 
געווינערן פון שפּיל. אל8 סימן אז א גרופּע האָט פארענדיקט, 
בליינט דער לעצטער שטיין ביים קאָרב, מיט'ן לעפל אויפּגעהויבן 
אין דער הייך. 

אָנשטאָט אָנפאַנגען מיט דער לעצטער בולבע אין דער שורה, 
קען מען עס טאָן מיט דער ערשטער. יעמאָלט מון אָבער דער 
קאָרב שטיין לעבן די שפּילער. 


א זזעשלניף. 


מ'באַשטימט א גרענעץ צום לויפן לויט'ן עלטער פון די קינ- 
דער ווען דער פירער ניט א צייכן, נעמען די שפּילער לויפן 
אין איינער פון די פאָלגנדיקע פּאָזעס : 


1 שפּרינגען בלויז אויפ'ן רעכטן פוס. 
. שפּרינגען בלויז אויפ'ן לינקן פוס. 


2. שפילער לויפן צו צויי מיט אמאָל: צװויי קינדער 
נעמען זיך ארום די ארימס און טאַנצן צו צו דער גרענעץ. 


4 מיט די הענט פארלייגט אויף הינטן. 


ס. אויפ'ן רעכטן פוס, האַלטנדיק דעם לינקען פוס אין 
דְעֶר רעכטער האנט, א. אַז. װו. 
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עסקימאָסן-טאַנץ. 
(וועט אין לויפן). 


מ'באַשטימט א גנרענעץ פון ניט מער וי פופציק פוס. די 
שפּילֶער שטעלן זיך אַװעק אויף איין זייט נרענעץ אין פאָלננ- 
דיקער פּאָזיציע : 

פיס און הענט צו דער ערד. די קני דארפן זיין נלייך, ניט 
אַיינגעבויגן די הענט דארפן אַרומנעמען די קנעכלען פון די 
פיס מיט גלייכע עלנבויננס, וי ווייט מעגלאך,. לוט אַ צייכן פון 
פירער, נעמען זיי , צוטאַנצן" צו דער צווייטער גרענעץ. 

דער װאָס קומט צו פריער, געווינט די שפּיל. 


א וװאַריאַציע פון עסקימאָסן-טאַנץ. 


די שפּילֶער שטייען נלייך; די פיס שטייף און געהאַלטן 
צוזאמען. די הענט פאַרלייגט איינע איבער דער צווייטער, אויף 
דער ברוסט. אין דער פּאָזיציע נעמען זיי צושפּרינגען צו דער 
גרענעץ, ניט אַיינבייננדיק זיך בשעת'ן שפּרינגען. 
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זזז 
פאַרשידענע שפּילן. 


דער בעזעם טאַנצט 
דאָס איי פאלט 

לאכן 

רעכענען 

קלאפ אַרױס דעם שטעקן 
אָרעם קעצעלע 

באַסטאַ 

ניט געשטויגן, ניט געפלויגן 
דער ריכטער 

1. דאָס געהיימע װאָרט 

1. ערד, לופט, פייער, וואסער 
, געאָגראפיע 


+ז סוֹ טס צא זש מס 1 סס ס 


דער בעזים-טאַנץ 


מ'ווארפט אויס אויף איין שפּילֶער, וואס זאָל טאַנצן מיט א 
בעזים. די איבעריקע, איננלאך און מיידלאך, טיילן זיך אַיין אין 
צווייען. ווען די פּיאַנע הייבט אָן שפּילן (א װאַלץ), נעמען אלע 
טאַנצן, און דער מיט'ן בעזים אויך. דער װאָס שפּילט ביי דער 
פּיאנע, דארף פּלוצלונג אויפהערן און אלע שפּילֶער בייטן זיך מיט 
זייערע שותפים. דער בעזים-טרענער ווארפט אװועק דעם בעזים 
און זוכט זיך אויס אַ נייעם שותף. אוב ער קען קיינעם ניט 
קרינן, מוז ער ווייטער טאַנצן מיט'ן בעזים אין צווייטן קאָן. ‏ דער 
וואס בלייבט אליין, מוז נעמען דעם בעזים אלס א שותף. 

יעדער איינער מוז טאַנצן מיט א נייעם שותף ביי יעדן 
נייעם קאָן. 
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דאָס איי פאלט. 


די שפּילער זעצן זיך ארום א טיש. אויפ'ן טיש, אין דער 
מיט, שיט מען אויס א קופּקעלע זאלץ, אָדער זאמד און אוים'ן 
שפּיץ פון קופּקעלע שטעלט מען אַװעק אַן איי. יעדער איינער 
פון די שפּילער האָט אַ לעפ? און איינער נאָכ'ן אַנדערן, נעמט 
יעדער אַװעק אַ ביסעלע זאַלץ מיט'ן לעפל. יעדער איינער האָט 
אַ רעכט אַוועקצונעמען אזוי פיל ברעקלאַך זאַלץ, װי אים נעפעלט, 
אויב דאָס איי פאַלט אום בשעת איינער נעמט א ביס? זאלץ, 
דארף ער געבן א משכון. דער וואס האָט דורכ'ן נאַנצן שפּיל קיין 
משכון ניט גענעבן, איז דער געווינער, 


אל 1 וי 


דאָס אין א שפּיל פון א קינסטלאך געלעכטער, װאָס ווערט 
אַמאָל, אין משך פון שפּיל, זייער ערנסט. 

דער פירער, אָדער דער לערער אליין, װאַרמט עפּעס אין דער 
לופּטן, אַ פּילקע, שליסעלאַך, א. אַז. וו., און אַלֶע שפּילער ברעכן 
דאן אויס אין א געלעכטער, װאָס האַלט אָן אזוי לאננ, ביז די 
געװאָרפענע זאך. קומט צוריק אַראפּ אויף דר'ערד. דאָס געלעכ- 
טער מוז אויפהערן נלייך און מיט אמאָל. דער װאָס לאכט ויי- 
טער מוז געבן א משכון. אֶנפאַנגען א צווייט מאָל דארף מען ערשט 
דאן, ווען די שפּילער האָבן זיך פולשטענדיק בארואיקט, 
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רעכענען. 


די דאָזיקע שפּיל קען צום בעסטן דורכגעפירט װערן אין 
קלאס. אלע שפּילער זיצן אין זייערע רייען, און מ'דארף זען, אז 
אין יעדעת ריי זאָל זיין אַ גלייכע צאָל שפּילער. 

פאָרנט פון די רייען, געפינט זיך א שרייב-ברעט, װאָס ווערט 
אַיינגעטײלט אין אזוי פי? אָפּטײילן, וויפי?ל רייען ס'ווערן פאר- 
נומען פון די קינדער ;: אויב ס'זיינען פאראן 8 רייען -- אין 5 
אָפּטײלן, א. אז. וו,. די אָפּטײלן אויפ'ן ברעט, דארפן אויך נו" 
מערירט ווערן : ערשטע ריי, צווייטע ריי, דריטע ריי. 

אויפ'ן ערשטן טישל פון יעדער רֵיי ליגט א שטיק? קרייט. 
ווען דער פירער גיט א צייכן, לויפט דער ערשטער פון יעדער ריי 
צו צום שרייב-ברעט און שרייבט אויף איין צאָל אויף זיין אִפּ- 
טייל: א 10, א 15, א. אַז. װו. װי נאָר ער האָט געענדיקט, זעצט 
ער זיך אוועק אויף זיין אָרט, און ניט איבער דאָס שטיק? קרייט 
צו דעם צווייטן אין דער ריי, וואס טוט דאָס זעלבע וי דער ער- 
שטער. די לעצטע פון די רייען, דארפן קיין נייע צאָלן ניט 
אויפשרייבן ; זיי דארפן בלויז אונטערציען דעם סך-הכל פון די 
אויפגעשריבענע צאָלן. 
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די ריי װאָס האָט פיער פארענדיקט איר ארבעט, געווינט די 
שפּיל, : 

אויב דער לעצטער מאכט א טעות אין דעם סך-הכל, מוז ער 
אויפסניי איבעררעכענען. 


קלאַפּ אַרױס דעם שטעקן. 


די שפּילער טיילן זיך אַיין אין צוויי גרופעס. א 90 פוס 
ווייטער פון ביידע גרופּעס געפינט זיך אַ בערגל זאַמד אין 
וועלכן ס'ווערט אריינגעשטעקט אַ שטעקן. דער ערשטער פון 
יעדער גרופּע האָט א שליידער-העלצל מיט וועלכן אַרויסצוקלאפּן 
דעם שטעקן פון בערג? זאַמד, די פירער פון ביידע נרופּעס ציילן 
צווישן זיך אויס, ווער פון זיי זאָל פריער װאַרפן דאָס שליידער- 
העלצל. 

ביים בערג? זאַמד געפינט זיך א פאַרטרעטער פון יעדער 
גרופּע צוריקצואווארפן דאָס שליידער-העלצל און גלייכצושטעלן 
דעם שטעקן, ווען ס'איז נייטיק. 

אויב איינער פון א גרופּע פארלירט, ד. ה. ער טרעפט ניט 
אין דעם שטעקן אויפ'ן בערגל זאַמד, װוערט אויפ'ן חשבון פון 
זיין גרופּע פארשריבן א פארלוסט און א מיטנליד פון דער צוויי- 
טער נרופּע ואַרפט דאָס שליידער-העלצל. אויב ער געװינט, 
ווערט אויפ'ן חשבון פון זיין גרופּע פארשריבן א געווינס. 

דער װאָס פארלירט איינמאָל שטעלט זיך דער לעצטער אין 
דער נרופּע. ‏ אויב ער פארלירט מער וי איין מאָל, פאַלט ער 
איננאנצן ארויס פון שפּיל. די גרופּע וואָס האָט די גרעסטע 
צאָל געווינסן, געווינט די שפּיל. 
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ארעם קעצעלע. 
6 יינ = 
קע ער 4 ר 
יע 


די שפּילער קלייבן פון זיך אויס א , קעצעלע". אלע זעצן 
זיך אויס אין א קרייז און דאָס קעצעלע זעצט זיך אוועק ביי די 
פיס פון איינעם פון די שפּילער און קוקט צו אים ארויף. דאָס 
קעצעלע זעט אויס אויפגערענט, אומרואיק, און דער שפּילער דארף 
עס בארואיקן מיט די ווערטער ,ארעם קעצעלע" -- דריי מאָל. 
די ווערטער דארף ער ארויסזאָגן מיט א טאָן פון געבעט אָדער 
טרייסט און ניט לאַכן דערביי אויב ער לאכט, ווערט ער , קע- 
צעלע" און קעצעלע פארנעמט זיין אָרט אין קרייז. אויב ער לאַכט 
ניט, מעג קעצעלע מאכן אלערליי קעצישע האַװאַיעס, כדי צו מאכן 
אים לאַכן. אויב קעצעלען געלינגט ניט צו מאַכן איין שפּילֶער 
לאכן, זעצט עס זיך אוועק ביי א צווייטן שפּילער. 

מ'קען אויך שפּילן אזוי, אז די װאָס לאַכן פאלן ארויס פון 
שפּיל, און ביי יעדן נייעם קאָן, קלייבט מען אויס א ני 
,קעצעלע?. 
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דאָס געהיימע װאָרט. 


צוויי שפּילער נעמען זיך אין זין אריין א ווארט און פירן 
א געשפּרעך צװוישן זיך, אריינמישנדיק יעדע וויילע דאָס נעהיימע 
װאָרט. ראָס געשפּרעך דארף נעפירט ווערן הויך, כדי אלע פאר- 
זאַמלטע זאָלן קענען הערן אַלצדינג. | 

יעדער שפּילער פּרובירט אויסנעפינען פון זייער שמועס דאָס 
געהיימע װואָרט און ווען אים דאכט זיך, אז ער ווייס וועלכעס 
װאָרט דאָס איז, שטייט ער צו צו די ערשטע צוויי און נעמט 
אַנטײל אינ'ם געשפּרעך. אויב ס'וייזט זיך אַרױס, אַז ער האָט 
געהאט א טעות, מוז ער זיך אוועקזעצן און פארדעקן זיין פּנים 
אלס שטראף דורכ'ן נאנצן שפּיל. 

די ערשטע צוויי האָבן א רעכט אָנצופרעגן ביים נייעם מיט- 
גליד צי ווייס ער טאַלע, װאָס דאָס װאָרט איז און ער מוז זיי 
ענטפערן. אויב ער ווייס ניט, באקומט ער דיזעלבע שטראף, וי 
דערמאָנט, 


ערד, לופט, פייער, וואסער. 


די שפּילער זיצן, אָדער שטייען, אין א קרייז און מ'קלייבט 
אויס אן אָנפּירער, דער אָנפירער האָט א פּילקע (באָל), װאָס ער 
ווארפט צו צו איינעם פון די שפּילער, זאָגנדיק בשעת-מעשה איינס 
פון די ווערטער : ערד, לופט, פייער, וואסער, אויב ער באַנוצט 
דאָס װאָרט , ערד", דארף דער שפּילער צו וועמען די פּילקע ווערט 
צוגעווארפן, אָנרופן אַ זאך װאָס לעבט אויף דער ערד; למשל: 
לייב, פערד, א, אַז. װו. אויב דאָס װאָרט ,לופט" ווערט באנוצט -- 
דארף ער אָנרופן א זאך װאָס לעבט אין דער לופט: אָדלער, 
טויב א. אַז. װו. ; אויב דאָס װאָרט ,װאַסער" ווערט באַנוצט -- 
אַ זאַך װאָס לעבט אין וואסער: העכט, קארפּ, שלייען; אויב 
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,פייער" ווערט באַנוצט -- דארף ער אַוועקווארפן די פּילקע און 
בלייבן שטיל, ‏ דער ענטפער פוז קומען, איידער מ'ציילט אִםּ 
צען. דער װאָס איז עובר אויף די געזעצן מוז געבן א משכון. 

מ'דארף אויסמיידן אזעלכע ווערטער, װאָס זיינען שוין אָנ- 
גענעבן געװאָרן פון פריערדיקע שפּילער. 


געאָגראַפיע. 


די שפּילער טיילן זיך אַיין אין צוויי נלייכע נרופּעס. יעדע 
גרופּע קלייבט זיך אויס איר פירער. ווען דער אָנפירער פון 
שפּיל ניט א צייכן, רופט דער אָנפירער פון גרופּע נומער איינס 
אויס א נאָמען פון אַ לאנד, א בארג, אָדער פון א שטאָט. װי 
נאָר ער האָט אויסגערופן דעם נאָמען, נעמט ער ציילן ביז צעֶן. 
דער אָנפירער פון דער צווייטער גרופּע מון נלייך אויסרופן א 
צווייטן נעאָנראפישן נאָמען, װאָס הייבט זיך אֶן מיט'ן זעלביקן 
אות, וי דער נאָמען פון ערשטן פירער. דעם נאָמען מוז ער אָבער 
אויסרופן, איידער דער ערשטער פירער האָט געענדיקט ציילן ביז 
צען. אזוי שנעל וי דער צווייטער פירער האָט אפּנעענטפערט 
מיט אַ נאָמען, נעמט ער אויך ציילן און דער ערשטער פירער מוז 
אָפּענטפערן, אָדער מיט אַ נאָמען, װאָס הייבט זיך אָן מיט'ן זעלבן 
אות, אָדער מיט א נייעם אות. 

די אַרבעט פון די איבעריקע שפּילער באשטייט אין צוגרייטן 
גענונ נעמען פון יעדן אות פאר זייער אָנפירער. 

ווען דער אָנפירער פון א גרופּע ענטפערט ניט אפ מיט 
אַ נאָמען איידער דער צווייטער פירער האָט געענדיקט ציילן, 
פארלירט זיין נרופּע איין פּונקט, און די צווייטע גרופּע געווינט 
איין פּונקט. - | 

די נרופּע װאָס באקומט פריער צען פּונקטן, געווינט די 
שפּיל, 
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אַמעריקע 
אַפריקע 
בעלניע 
ברעמען 
נריכנלאנד 
גאַליציע 
דענמאַרק 
דרעזדען 
האַיטי 
האָלאַנד 
װאַרשע 
וועניציע 


שפּילבוך פאַר קליין און גרויס 


ביישפּילן פון געאָגראפישע נעמען : 


טערקיי 
טעקסעס 
יעמען 
יוקאַטאן 
לאָנדאָן 
לייפּציק 
מעקא 
מאָנטאַנא 
נאָרועניע 
ניל 
סיריע 
סיביר 
עסטרייך 
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עגיפּטן 
פּוילן 
פּאָרטונא? 
פראנקרייך 
פינלאנד 
צוריך 
ציון 
קענטאָקי 
קאלקוטאַ 
רוסלאנד 
ראַין 
שפּאַניע 
שוועדן 
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ב אַס ט אַ. 


די שפּילער זעצן זיך אויס אין א קרייז, און הייבן אָן ציילן, 
נאָך דער ריי נאָך,. ‏ דער ערשטער זאָגט 1, דער צווייטער -- 2, 
און אזוי כסדר, ביז מ'קומט צו דער צאָל 7. דער װאָס דארף 
אָנרופן די צאָל, אָדער אן אנדערע צאָל אין וועלכער ס'איז פאַראַן 
א 7 אָדער וועלכע טיילט זיך אויף /, זאָנגט ער דאָס װאָרט 
,באַסטאַ", אָנשטאָט 7. צ. ב. ווען מ'ציילט ביז 12, זאָנט איינער 
דרייצען, און דער שכן ,באַסטאַ?"; דערנאָך 19, 16 און -- 
,באַסטאַ?, וויי? אין זיבעצען געפינט זיך א 7. דער װאָס זאָגט 
די צאָל אָנשאָט ,באסטא,, פאַלט ארויס פון שפּיל, און דער קאָן 
פאַנגט זיך אָן אויף ס'ניי מיט די איבעריקע שפּילער, און האלט 
אָן אַזױ לאַנג ביז איינער פאַרבלייבט, װאָס ווערט פאַררעכענט פאַר 
דעם געווינער. 

ביים אָנפאנגען אויף ס'ניי, הייבט מען ווידער אן מיט דער 
צאָל איינס. 

אָנשטאָט זאָגען , באסטא", קען דער דאָזיקער שפּילער ארויס- 
לויפן פון קרייז, אָדער אױסרופן : , כ'וויל ניט די צאָל !" 
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ניט געשטױיגן, ניט געפלויגן. 


די קינדער זעצן זיך אויס אין א קרייז, די פראגנעס מוזן 
געשטעלט ווערן גאנץ שטיל, אזוי אז בלויז דער וועמען מ'פרעגט 
זאָל זי הערן, דאָס זעלבע מיט די ענטפערס. 

דער ערשטער אין קרייז פרענט זיין שבן, למש?ל: ,האָסטו 
ליב בלומען ?"+ און ; דער"-. שכן פוז די דאָזיקע פראיע וט 
געדענקען, און געבן אן ענטפער. לאָמיר זאָנן, אז ער ענטפערט : 
,יאָ, ווען זיי שמעקן". דעם ענטפער דארף נעדענקען דער ער- 
שטער פֿרענער. דער צוייטער אין קרייז ווענדט זיך איצט צום 


דריטן מיט אן אנדערער פראגע, לאָמיר זאָנן : , האָסטו ליב בּול. 


בּעס?? ‏ ענטפערט. דער -דריטעך:י ,יאָ, נעבראטענע" . =" 
צווייטער דארף, אַלזאָ, נגעדענקען די פראגע פונ'ם ערשטן, און 
דעם ענטפער פונ'ם דריטן. דער דריטער, די פראַנע פונ'ם צווייטן, 
און דעם ענטפער װאָס דער פערטער װעט אים געבען. אזי 
האַלט עס אָן, ביז יעדער איינער האָט נעפרענט, און נעענטפערט. 
צום סוף שרייבט יעדער איינער אויף די פראנע, װאָס מ'האָט 
אים געפרעגט, און דעם ענטפער, װאָס ער האָט באקומען אויף 
זיין פראנע. דער צוייטער װאָלט דאָ נעדארפט שרייבן: 
מ'האָט מיך געפרעגט : ,האָסטו ליב בלומען?" דער ענטפער 
איז געװען: ,יאָ, נעבראָטענע". 
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דער ריכטער. 


די שפּילער קלייבן פון זיך אויס א ריכטער. די איבעריקע 
זעצן זיך אויס (אָדער שטייען) אין צוויי שורות, איינער קעגן 
צווייטן דער ריכטער געפינט זיך פאָרנט פון ביידע שורות, און 
שטעלט וועלכע פראגעס ער וויל. ענטפערן דארף ניט דער וועמען 
מען פרענט, נאָר יענער, װאָס זיצט אַנטקענן דעם נעפרענטן. און 
אין זיין ענטפער טאָרן זיך ניט נעפינען די פאָלגנדע ווערטער : 
יאָ, ניין, שווארץ, ווייס, קאלט, ווארעם, אדער אנדערע, װי אפּ- 
גערעדט אין אָנפאננ שפּיל. אויב דער, וועמען מ'פרענט ענט- 
פערט, אָדער דער װאָס זיצט אקעגן ענטפערט ניט, בין מ'ציילט 
אָפּ 10, אָדער ווען אין זיין ענטפער ווערן דערמאָנט די פארבאָ- 
טענע ווערטער, דארף ער נעבן א משכון. 

כדי די שפּי? זאָל ארויסרופן , לעבן" און אינטערעס, דארף 
מען זען, אז אי די פראנעס און אי די ענטפערס, זאָלן קומען גאנץ 
שנעל. | 

דער װאָס האָט קיינמאָל ניט פאַרלאָרן, װוערט דער ריכטער 
אין צווייטן קאָן. אויב ס'זיינען דאָ עטלאַכע אזעלכע, ווארפט מען 
אויס צווישן זיי. 

דער ערשטער קאָן ענדיקט זיך ווען דער ריכטער האָט יעדן 
איינעם געשטעלט א פראנע. 
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שטר אָפן. 


אינהאַלט : 
הייב דעם פוס 7 צוקערקעס 
נא דיר א פּעני 8 זעקס פיס 
רעכטס-לינקס 9. פייער 
פיר ווינקלען 0. רעדע-האַלטן 
ניין 1, פיר פיס 
נדבות ' 2. שפּרינגען 
ציי? א פערז 8 בייסן 
ווערטער 4. א"ב 
אינעװייניק, אױיסנװײיניק 28. ציילן 
סטאַטוע - 6. קוש דעם שאָטן 
. שפּינל 7. שלום עליכם 
. בראַנד-פייער 8. דער בלינדער שפּרונג 
, אָן די הענט 9. האַמער, גראַבליע, נאָדל 
. געוואלט, מיין קאָפּ 0 יאָ 
א װויש מיט דער נאָז 1 גיין אַ טענצל 
אמת און ליגן 2. לאכן 


שטראָפֿן. 


הי ייב ע-ם יט 

דער שפּילער זאָל זיך אַװעקשטעלן ביי א וואנט, אזוי אז זיין 

לינקער פוס, לינקע האנט, און לינקע באק, זאָלן בארירן די וואנט, 
און זאָל פּרובירן אויפהייבן זיין רעכטן פוס. 


יד עבט עיט", 
דער שפּילער דארף זיך אַװעקשטעלן הארט ביי אַ װאַנט, אַזױ 
אַז די אָפּצאַסן זאָלן באַרירן די װאַנט. פאָרנט פון שפּילער, אן 
ערך א פוס ווייטער, לינט א פּעני. ער באקומט די פּעני, אויב 
ער קען זי אויפהייבן שטייענדיק אין דער פּאָזיציע. 


ר עס יש קים. 
דער באשטראָפטער דארף א שפּרונג טאָן צוערשט מיט'ן 
רעכטן פוס אליין, דערנאָך מיט'ן לינקן און איצטער מיט ביידע 
פיס. אזוי הארף ער טאָן כסדר פינף מאָל, ניט אפּשטעלנדיק 
זיך,. ‏ אויב ער מאכט א טעות מוז ער אנהייבן פון דאָס ניי. 


פיי רד 1 סילע- 1 
מ'הייסט דעם באשטראָפטן וויינען אין איין ווינקל, לאכן 
אין א צווייטן, טאַנצן אין א דריטן, און זינגען אָרער פייפן אין 
א פערטן ווינקל. 


ער דארף ענטפערן ;ניין" אויף אלע פראנעס פון די 
שפּילֶער. 
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יב ={ יא 
צוויי גייען ארום קלייבן נדבות צװוישן די שפּילער. איינער 
איז בלינד, און דער זעעוװודיקער גיט איבער (געוויינטלאך א 
פּעטשל, א קניפּ, א. אז. וו.) דעם בלינדן אלץ װאָס ער באקומט. 


ייד 7 ןארט רוש 
איבערזאָגן א פערז פון אױיסנװײַניק און ציילן יעדעס ווארט. 
למש?: . מיר (איינס) אלע (צוויי), מיר (דריי) זיינען (פיר), 
א, אַז. וו. 


וז ע רש רע 

נעבן דעם שפּילֶער דריי ווערטער, װאָס האָבן קיין שייכות 
נישט צװוישן זיך, און ער דארף עפּעס דערציילן, און אין דער 
מעשה איינשליסן די דאָזיקע ווערטער. 

אאז נן ריביס . אויסנווייני . 

מ'הייסט דעם שפּילֶער קושן א בוך פון אינעװוייניק און פון 
אױיסנװײיניק, ניט עפענענדיק דאָס בוך. (ער קושט דאָס בוך 
אינעװוייניק, אין צימער, און אויפנווייניק, ארויסנייענדיק פון 
צימער). 

ס טמ אַ ט וע. 

דער באַשטראָפּטער שטעלט זיך אַװעק אין מיטן צימער, און 
איינער נאָכ'ן אַנדערן נייען די שפּילער צו צו אים און מאכן פון 
אים פארשידענע סטאַטועס -- יעדער לויט זיין ווילן. ער פאר- 
בלייבט אין איין פּאָזע, ביז דער צווייטער קומט צו, נלייכט אים 
אויס, און פאָרמירט עפּעס נייס. 

שיפ גנ 7 

דער באַשטראָפטער שטייט אין מיטן צימער, און שפּילְט די 
ראלע פון א שפּינ?, יעדער איינער שפּינלט זיך אין אים, מאַכנ- 
דיק פארשידענע באווענונגען מֿיט די הענט, פּנים א. אז. װו. און 
ער מוז עס נאָכטאָן -- װי א שפּינל. 
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5 י נכי ימי ער. 
די שפּילער שטעלן זיך אויס אין צוויי שורות, איינע אקעגן 
דער צווייטער, ‏ דער באַשטראָפטער מוז דורכלויפן הין און צוריק 
איינמאָל; בשעת ער לויפט דורך, ניט אים יעדער איינער אַ קלאַפּ 
איבער דער פּלייצע. װאָס פלינקער ער לויפט, אלץ וייניקער 
קלעפּ באקומט ער. 


שײן יד ה:ה עג טמ 
זיך זעצן אויף דער פּאָדלאָגע און זיך אויפשטעלן אָן דער 
הילף פון די הענט. 
בקיר וט לט -ברי:ן. 68 8 
דער באַשטראָפּטער לויפט ארום פון איין שפּילער צום 


צווייטן, האלטנדיק זיך ביים קאָפּ, אָדער ביים בויך, אויסרופנדיק 
יערעס מאָל: , געוואלט, מיין קאָפּ! געוואלט, מיין בויך !" 


די עיד;ע; 
דער שפּילער זאָל האלטן א רעדע איבער א טעמע אויסנע" 
! קליבן פון די ריכטער. 
| קאון וט 
זיך שטעלן מיט פיר פיס אויף דער וואנט (שטעלן א שטול 
מיט די פיס צו דער וואנט). 
שיפ רינג עזן: 
מ'הייסט דעם שפּילער אויסשטעלן דריי שטולן, איינע נאָך 
דער אנדערער, אױיסטאָן די שיך, און אריבערשפּרינגען איבער זיי 
(ער כאפּט זיך ניט, אז מ'מיינט איבער די שיך...) 
= י ויה 
מ'העננט אויף אן עפּעל אוֹיף א לאָמפּ, אָדער עפּעס אנדערש, 
און מ'הייסט דעם שפּילער עס איינבייסן, אָן דער הילף פון די 
הענט. דער עפּל דאַרף, פאַרשטייט זיך, הענגען נאָנט צום מויל. 
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י געט :להא אי א א.--עי;קצקיצליצוישפנש:'?. - .... 
איש; 
דער באַשטראָפּטער דארף איבערזאָגן דעם נאַנצן א"ב אויף 
צוריק. אויב מ'ווי? נאָך שווערער מאכן די שטראָף, קען מען לעבן 
אים אַװועקשטעלן איינעם, װאָס זאָל בשעת מעשה איבערזאָגן דעם 
א"ב לויט דעם געוויינטלאכן סדר. 


הי 
מ'הייסט דעם באַשטראָפטן ציילן א געוויסע צאָל (50 
אָדער 100) אויף צוריק. 


8 יש מי י.י ער 222 
דער באַשטראָפּטער. שרייבט אויף א װאָרט אויפ'ן שרייב- 
ברעט און מוז עס אליין אפּװישן מיט זיין נאָז. װאָס קלענער 
דאָס װאָרט, אלץ ווייניקער צו ווישן. 


איט-תי אידיך יי 
דער באַשטראפטער דארף שאָקלען מיט'ן קאָפּ אויף ,יאָ", 
ווען מ'רערציילט אים עפּעס, װאָס אין א ליגן און אוֹיף , ניין', 
ווען מ'דערציילט אים אן אמת. 


צך ס א ר ק ע-בי: 

מ'נעמט צוויי צוקערקעס, איינגעוויקלט אין צוויי באזונ- 
דערע פּאפּירלאך, און מ'בינדט יעדע ארום מיט א שטױיקל, א 
9 פוס די לענג. די שטראף איז פאר צווייען. יעדן איינעם גיט 
מען איין שטריק?ל מיט א צוקערקע, און זיי נעמען דאָס שטריקל 
אין מויל, מיט דער צוקערקע אראפּ. לויט א צייכן פון פירער, 
פאַנגען זיי ביידע אָן אַריינציען דאָס שטריקל? אין מויל, אָן דער 
הילף פון די הענט. דער װאָס ציט עס אריין פריער, קרינט ביידע 
צוקערקעס. 


ער יאה 
דער שפּילער דארף פארלאָזן דאָס צימער און אריינקומען 
מיט 6 פיס (מיטברענגענדיק א שטול). 
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ס הל עי 
דער שפּילער דארף זיך זעצן אויף פייער (אָנשרייבנדיק אויף 
א שטיקל פּאפּיר , פייער", און זיך זעצן דערויף). 


-ותעפר.,. רא בכליע; נאַדל. 

דער באַשטראפטער לייגט ארוֹיף זיין קאָפּ אויף א צווייטנס 
שויס. דער פירער רופט צו א שפּילער, און דער לעצטער פאר- 
מירט סיט זיין האַנט, איבער דעם באַשטראָפטנס פּלייצע, אַ 
האמער (פארמאכטע פויסט) אָדער א גראבליע (אן אָפענע האנט 
מיט אראפּנעלאָזענע פיננער), אָדער א נאָדל (די האנט פארמאכט, 
אויסשטרעקנדיק בלויז דעם ווייז-פינגער). ‏ דער פירער פרעגט: 
,װאָס איז דאָס ?? און דער באשטראפטער דארף טרעפן, װאָס 
דער שפּילער האָט פארמירט איבער זיין פּליײיצע. אויב ער טרעפט, 
באקומט ער דריי קלעפּ, אָדער דריי שטעך, אָדער דריי גראבליעס, 
אָפּהענגיק אָן דעם װאָס ס'איז פארמירט נגעװאָרן פון דער האנט ; 
טאָמער ניט בלייבט ער לינן ביז ער טרעפט. 
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דער בלינדער שפּרונג. 

מ'ווייזט דעם באַשטראָפטן אַ בענקל (א 2 פוס די הייך) 
איבער וועלכן ער װעט דארפן אַריבערשפּרינגען מיט פאַרבונדענע 
אויגן און ניט אַרונטערװאַרפן די ביכער, װאָס ליגן אויפ'ן בענקל, 
אַריבערשפּרינגען דאַרף ער צוויי מאָל; מ'ווארנט אים אָבער, אַז 
פאר יעדן בוך, װאָס ער װועט אַראָפּװאַרפן, װעט ער דארפן אַרי" 
בערשפּרינגען נאָכאַמאָל,. ווען מ'האָט אים שוין פאַרבונדן די 
אויגן, פירט מען אים צו צום בענקל, כדי ער זאָל אִפּמעסטן די 
הייך. אַזױ שנעל וי ער װויל נעמען שפּרינגען, נעמט מען שטי- 
לערהייט אַװעק דאָס בענקל. נאָכ'ן צווייטן מאָל, זאָנט מען אים 
אויס איבער װאָס ער אי געשפּרונגען. 

סקיש יד ע סאי טיט ין. 

מ'הייסט דעם באַשטראָפטן קושן זיין אייגענעם שאָטן. 
(שטעלנדיק זיך לעבן א וואנט. דאָס דארף ער אליין אויסנע- 
פינען). 

ש לוח -ט יי שש גי 

די דאָזיקע שטראָף איזן פאר צויי שפּילער. מ'שטעלט 
דעם ערשטן אוועק לעבן איין גרענעץ, דעם צווייטן אקעגן אים, 
ביי א צווייטער גרענעץ. איצטער פארבינדט מען יעדן די אוינן, 
און מ'הייסט זיי ניין פאָרויס און זיך נעבן , שלום-עליכם", אָדער 
,שטעקן הענט". זיי נייען הין און צוריק אזוי לאנג, ביז זייערע 
הענט באגעגענען זיך. 

יי 

דער. באשטדאפטער פוז שטעלן א פראנע אויף וועלכער 
מ'קען ניט ענטפערן ,ניין". (די פראנע איז: ,װי לעזט מען 
י--אָ?') 

ר יע עי 

די דאָזיקע שטראף איז פאר צוויי שפּילער. מ'פארבינדט 

ביידן די אוינן, און זיי נייען א טאנץ. 
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ביבלאָגראַפיע. 


און דער דאָזיקער ביבליאָגראפיע גייט אריין (1) אַ טייל פון יענע 
ביכער, װאָס זיינען באנוצט געװאָרן ביים צוזאַמענשטעלן דאָס שפּילבוך 
(באצייכנט מיט אַ שטערנדל) און (2) אַזעלכע וואו דער לערער קען 
געפינען אַ סך מאַטעריאלן פאַר נייע שפּילן. כמעט אין אַלע ביכער, 
אַחוץ די נומ. 18 און 19, געפינען זיך אָנווייזונגען וועגן דער פראק- 
טישער דורכפירונג פון שפּילן און אַ רייכע ביבליאָגראפיע. 


די ביבליאָגראפיע , שפּיל ביי אידן? װוערט בכיון אריינגעשטעלט 
פֿאַר די, װאָס ווילן זיך פאַרינטערעפירן מיט דער ראָלע פון שפּיל אין 
דער געשיכטע פון אידישער ערציאונג. אי'ן ס'רוב פאַלען ווערט דער 
לעזער איבערגעשיקט צום אינדעקס פון בוך, מחמת דער ענין ווערט 
באַהאַנדלט אין עטלאַכע קאַפּיטלען און ניט אין אַ באזונדערן אָפּטייל. 


וי און װאָס צו שפּילן. 
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שפּילבוך פאַר קליין און גרוים 
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ביבער אין איריש. 
* 11. מ' גאָלדבערג-אָקון : באװועגונגס-שפּילן (קטע אויפל.) 
פּעטראָגראַד 1919. 
2. יצחק קאַצענעלסאָן: געואַנג און שפּיל. ווארשע 1990. 
82. א. בולקין און 7. עפואַן: קינדערילידער און שפּילן מוט 
געזאַנג. (פטע אוופל.) ווילנע 1990. 
4 6 בולקין:. האוקע- שסילן. - ווילנע. 96 
85. ו. ענגעל: אידישע קינדער לידער, מאָסקװע, אַרויסנענעבן פון- 
דער , פּעטערבורגער אידישער מוווק געזעלשאַפט". 
* 16. קינדער-ושוונאַל:. אַרויסגענעבן פון די ניו יאַרקער שלום" 
עליכם פאָלקס-שולן, ערשטער און צװוייטער יאָרגאַנג, ניו יאַרק 
0+--1991. 
7. קינדערוועלט: ארויסגעגעבן פון ,פארבאַנד פון נאציאָנאַל-רא- 
דיקאַלע שולן", ניו-יאַרק 1917--1918. 
7 א. קינדערלאַנד: אַרויסגעגעבן פון בילד. קאַם. פון אַר. רונג, 
נין ואָרק, 1991. 


שפּיל אין דער ערציאונג. 
.ת150008110 מ1 1187 :166 1096 .18 
י.שׂ /08016,) ױסעע10-210 01 5080015 :עסשס2 ממסן ‏ 19 
894ט:08114-5) 04 0810621818מט'1 גע .4 מ1466 .20 
.21 /28016:) 
0 א. האַנאַ סאַלוצקי : גייסטיקע ערציאונג, קאַפּ. , שפּיל און אַרבעט", 
פאַרלאַג , דאָס קינד", ניו-יאַרק, 1920. 


שפּיל ביי אידן. 
6:21068) מס 20111016 :1:00/01006018 מפּנאוס, .21 
1 סמזנ1 106 מו 016װ260 גפ60ס{ 106 01 1115/0:7 :עסעטסת5 |ומעטע .22 
.18065 ,/8115,) 1659 
.21-22 פע18016:) ,1265 2110016 תו 1216 גפושס :5/ג8ג:40 .1 .23 
.1046 2860 .4241 /סוץג60 ,6001 ג5נ0סן 106 :6168 זא .עשר 24 
464 ,18861 161 ת! 1700020000 :5004 ;סקזגם .} .25 


אַלגעמײנע מעטאָריק. 

0 זע: 8אַ קורצע געקליבענע ביבליאָגראַפיע? צוזאַמענגעשטעלט פון 
?. לעהרער, אַרויסגעגעבן פון בילד. דעפּאַרטמענט פון אַר. רינג, 
נין יאָרק, 1991. (די דאָזיקע ביבליאָגראַפיע אַנטהאַלט 20 נומערן 
פון דוי בעסטע ביכער אויפ'ן געביט פון קינדער-דערציאונג). 
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